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Resumo

Este relatorio de mestrado, dissertagao sob o tema “Transition Design — Shared Online Canvas”,
tem por objetivo apresentar o trabalho realizado, ao longo do ano letivo 2019/2020, no ambito
da unidade curricular de estagio, integrada no mestrado de Engenharia Informatica da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra.

Através do estudo efetuado ao longo dos primeiros trés meses fez-se uma sintese sobre os
conceitos-chave relacionados com a tematica do Design de transicio, Design participativo e suas
relacdes com media dinamicos interativos. Essa investigacao decorreu, principalmente, da
necessidade de desenvolver uma plataforma computacional que, através de ferramentas
web, permitisse a partilha de posi¢des entre “stakeholders”, em tempo real, utilizando
“canvas”. O projeto desenvolvido, visa suportar processos de Transition Design, utilizando
uma plataforma informatica de colaboragao, permitindo que um conjunto de utilizadores
possam desenhar solugdes que respondam as necessidades de mudanga ou inovagao social.

Com o objetivo de desenvolver um protdtipo para o proposito anteriormente descrito,
facilitando processos colaborativos, fez-se um primeiro levantamento dos requisitos e das
especificacdes do projeto. A concecao da ferramenta web desenvolvida implicou também o
desenho das interfaces com o utilizador, necessarias para acomodar os canvas delineados
para o design de transicdo. Para garantir a interligacdo entre o frontend de utilizador e o
backend do servidor, e respetiva base de dados, projetou-se uma arquitetura adequada ao
respetivo suporte de dados. Como o sistema precisava de ser cooperativo, e o
desenvolvimento duma plataforma desse tipo envolveria muito tempo e elevada
complexidade, utilizou-se uma forma inovadora de alcancar este objectivo através de
substratos web (webstrates), que permitem criar uma interface distribuida e cooperativa,
aproveitando potencialidades dos media dinamicos existentes na web. Dessa forma,
utilizando dois servidores, um servidor web e um servidor de “webstrates” implementou-se
a plataforma de canvas partilhados para Transition Design, de uso cooperativo, partilhado e
na web, que agora se apresenta.

A plataforma desenvolvida, nas suas funcionalidades, permite a credenciac¢ao e o login dos
utilizadores, a definigao e consulta de projetos, o langamento de temas e objetivos em cada
projeto, e a criacao de diagramas associadas a cada projeto, além de permitir um blog de
discussao entre os participantes em cada projeto. Os canvas que sao possiveis associar aos
projetos sao: wicked problem diagrams, fishbone diagrams, future vision, spatio-temporal matrices,
e stakeholder perspective maps. A plataforma tem por principal objetivo, permitir a discussao
de ideias e o desenho de solug¢des através da cooperacao entre stakeholders envolvidos no
projeto de transigao.

Palavras-Chave

Design de Transi¢ao, Computer Supported Cooperative Work, Webstrates, Online Canvas
and Notebooks, Wicked Problem Diagrams, Fishbone diagrams, Future Visions, Spatio-
Temporal Matrice.
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Abstract

This master's dissertation report, under the theme “Transition Design - Shared Online
Canvas”, aims to present the work carried out, during the academic year 2019/2020, within
the scope of the internship curricular unit, integrated in the Master of Informatics
Engineering of the Faculty of Science and Technology of the University of Coimbra.

Through a study carried out over the first three months, a synthesis was made about the key
concepts related to the theme of Transitional Design, Participatory Design and its relations with
dynamic interactive media. This investigation resulted mainly from the need to develop a
computational platform that, through shared web tools, would allow sharing positions
between stakeholders, using canvas. The developed project aims to support Transition
Design processes, allowing to design solutions that would respond of change and social
innovation needs.

In order to develop a prototype, with the aim previously described, and facilitating
collaborative processes, the requirements and specification of the project were initially
surveyed. For the conception of this web tool, the user interfaces were also designed,
necessary to accommodate the canvas outlined to the transition design. An architecture was
designed to guarantee the interconnection between the user frontend and the server backend
and the respective data support database. As the system needed to be cooperative, and given
that there is not enough time and resources to develop a platform of such complexity, an
innovative way was used to do it through web substrates (webstrates), which allows a
distributed and cooperative way, taking advantage of potentialities of dynamic web media.
Thus, using two servers, a web server and a webstrate server, the Transition Design platform
was implemented, offering shared canvas for Transition Design, for cooperative use, shared
on web.

The developed platform, in its functionalities, allows the accreditation and login of users, the
definition or consultation of projects, the launching of themes and objectives in each project,
and the creation of canvas associated with each project, and in addition, allow a blog of
discussion between project participants. The canvas that can be associated with the projects
are: wicked problema diagrams, fishbone diagrams, future visions, spatio-temporal
matrices, and stakeholder perspective maps. The main objective of the platform is to allow
the discussion of ideas and the cooperative design of solutions between stakeholders.

Keywords

Transition Design, Computer Supported Cooperative Work, Webstrates, Online Canvas and
Notebooks, Wicked Problem Diagrams, Fishbone diagrams, Future Visions, Spatio-
Temporal Matrice.
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Capitulo 1
Introducao

Este trabalho de dissertacdo de mestrado apresenta-se sob o tema “Transition Design —
Shared Online Canvas” e situa-se na area dos Sistemas de Informacao. Faz uma descri¢ao
dos requisitos, arquitetura e tecnologias utilizadas no desenvolvimento da plataforma online
para “Transition Design”.

O documento agrega o trabalho desenvolvido ao longo do primeiro e segundo semestre do
ano letivo 2019/2020, da unidade curricular de Dissertacao/Estagio, e tem por objetivo dar
cumprimento ao processo de submissao do relatdrio de estagio nessa disciplina.

1.1. Objetivos

Este documento tem por objetivo fornecer, com detalhe, e numa forma descritiva, os
requisitos de software, a arquitetura e as tecnologias utilizadas na implementagao do projeto
de criacdo duma plataforma online de “Transition Design”, com suporte e envolvimento
cooperativo de stakeholders. Este trabalho foi desenvolvido no ambito da dissertagdo de
mestrado em Engenharia Informatica, ramo de Sistemas de Informagao pelo Departamento
de Engenharia Informatica da Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de
Coimbra. A plataforma desenvolvida disponibiliza e criagao de “Canvas” com o objetivo de
facilitar a cooperagao entre designers e stackeholders, que conduza a propostas de mudanga
sustentaveis, aplicando abordagem de Transition Design.

Face as mudangas fundamentais na sociedade, procuram-se novas abordagens para resolver
problemas emergentes do século XXI, como mudangas climaticas, perda de biodiversidade,
esgotamento dos recursos naturais e crescentes desigualdades. Transition Design é uma
proposta para uma nova drea pratica, de estudo e pesquisa em design que defende a
transicdo da sociedade liderada pelo design, rumo a futuros mais sustentaveis. Essa
reconcepgao de estilos de vida totais implica a reinvencao de infraestruturas, que vao dos
recursos energéticos a economia, passando pela alimentagao, saude e educagao. Transition
Design concentra-se na perspetiva dum "localismo cosmopolita” (Irwin, Tonkinwise, & Kossoff,
2015), um estilo de vida baseado no local e regional, mas global na sua conscientizagao e
troca de informacdes e tecnologia. Com este proposito sao necessarias visdes que inspirem
os projetos do presente (Badker & Gronbaek, 1991).

Baseando-se na primeira parte do trabalho desenvolvido, estudo e levantamento de
requisitos, este documento apresenta o problema, traca o processo e descreve os passos
seguidos no desenvolvimento do projeto e delimita os objetivos que se pretendiam atingir
com a elaboracdo da ferramenta. Caracterizam-se os stakeholders, as personas, descrevem-se
de forma detalhada os requisitos funcionais e nao funcionais, bem como as propostas de
interfaces de uso, mockups, canvas, relacdes entre entidades, relacdes entre stakeholders. Na
primeira fase desenhou-se a proposta inicial e o esquema funcional, as tecnologias e
arquitetura a adotar no sistema.
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A segunda parte do trabalho centrou-se fundamentalmente na implementacao da plataforma
de design partilhado, utilizando um mecanismo de software cooperativo. Esse trabalho
envolveu a programacao do frontend, do backend, bases de dados de armazenamento e
mecanismos de interligagao por software cooperativo, suportado através de webstrates. Esse
mecanismo permitiu a simplificagdo do mecanismo de comunicacdo entre utilizadores,
ultrapassando um problema que a tecnologia web coloca, a de nao permitir alteragoes ao
DOM de um documento partilhado por maquinas ou browsers diferentes. Este documento
descreve o trabalho desenvolvido com base nesta tecnologia, no capitulo de implementagao
do projeto.

O projeto final cumpre com os objetivos e requisitos de software delineados, apesar de se
verificarem ainda algumas dificuldades em alguns “canvas” associados ao projeto. A
plataforma utiliza dois servidores, um servidor web do projeto e um servidor de webstrates,
que podem colocar dificuldades de utilizagao ao utilizador comum, tornando a interface
menos intuitiva. O sistema desenvolvido deve ser entendido, ndo como um produto
acabado, mas como uma tentativa para desenhar um prototipo funcional para viabilizar
ensaios de Transition Design (TD). Ao estabelecer bases de estudo e suporte cooperativo
deseja-se que o trabalho contribua assim para futuros desenvolvimentos e possa ser utilizado
em testes de uso experimental em TD.

1.2. Ambito do Projeto

O objetivo inicial do projeto era criar um site/plataforma online que permitisse a diferentes
utilizadores introduzir dados e modificar canvas em tempo real. A plataforma deveria
permitir que cada utilizador pudesse criar um ou mais projetos relativos a determinado
problema especifico. Esse problema deveria ser passivel de modelar com base em
instrumentos ou canvas de TD. Exemplos de problemas a tratar podem ser: descarbonizagao,
obesidade, criminalidade, taxa de suicidio crescente, bolha imobiliaria, entre muitos outros.
A plataforma deve permitir a aprendizagem através de textos e videos, ou hipertexto e
hipermédia e o direccionamento do utilizador para informacao relevante. O projeto previa
ainda o suporte ao didlogo entre os utilizadores, participantes num determinado projeto,
para que pudessem trocar ideias e opinides. As alteragdes nos canvas deveriam ser feitas
através de manipulagao direta de representa¢des visuais, como Drag and Drop com icons
previamente selecionados. Foi com estes objetivos iniciais que o trabalho de concecdo e
implementacao da plataforma foi iniciado.

Procurou-se ainda que a plataforma desenvolvida fosse simples de usar, permitindo uma
curva de aprendizagem rapida. Assumiu-se ainda o objetivo de diminuir o tempo de espera
suscitado por alteracdes realizadas no desenho de um projeto por outro utilizador,
permitindo a visualizagao e interagao com o maior numero possivel de intervenientes nesse
projeto. Tanto quanto possivel pretendeu-se que a plataforma fosse inovadora e que
permitisse aplicar os novos conceitos de TD, trazendo ensinamentos e permitindo a
cooperacao entre diversos grupos de pessoas em torno de um problema, de modo a encontrar
e desenhar as melhores respostas.

Com estes objetivos iniciais, o desenvolvimento do projeto permitiu que se chegasse a um
prototipo que responde aos requisitos colocados inicialmente e a usabilidade da plataforma
condiz com os principios inicialmente propostos: simplicidade na interacdo e cooperagao.
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1.3. Estrutura do Documento

O documento esta organizado por topicos, que se dividem em capitulos e subcapitulos, e que
estao descritos nos paragrafos seguintes. Esta estrutura, organizada por tdpicos, visa dar
uma orientagao simples e concisa para permitir a quem leia o documento enquadrar-se mais
facilmente no objetivo e funcionalidades pretendidas para a plataforma.

No primeiro capitulo faz-se uma breve introducao do tema da dissertagao, enquadrado no
estagio proposto no ambito de engenharia informatica. Neste capitulo apresentam-se os
objetivos do documento, o ambito do projeto e as finalidades do protétipo, e por fim a
estrutura do documento.

O capitulo dois segue uma abordagem descritiva dos temas em apreciacao, investigando-se
designadamente, transition, design, participatory design, e Transition Design. Em especial, o
texto debrucga-se sobre o tema da transi¢do sustentavel, num mundo com uma escala de
complexidade cada vez maior, onde sao necessarios sistemas colaborativos que levem a uma
maior eficiéncia no didlogo para um novo paradigma social. Design e Design de transicdo (TD)
podem ser abordagens que facilitem esse caminho de didlogo. Nesse processo, o desenho
participativo (Participatory Design - PD), uma forma de desenho cooperativo, onde todos os
stakeholders estao envolvidos e seguem um método de desenho inovador, pode contribuir
para as solugdes do futuro. Nessa perspetiva os sistemas e os softwares cooperativos
apresentam potencialidades, apesar das suas ainda enormes limita¢des, ja que podem
acrescentar novas formas de relacionamento, novas visdes, novas formas produtivas e
organizativas, além de novas formas de comunicar.

O capitulo dois foca-se ainda na descrigao de ferramentas web, que permitem a partilha e
alteragao de conteudos, em tempo real, utilizando canvas, entre um conjunto de stakeholders
envolvidos em processos de Design de transicio. No campo da transmissao e publicacao
cientifica, faz-se uma referéncia aos notebooks, especialmente os notebooks Jupyter, cadernos
que juntam narrativa, codigo e resultados, editaveis e replicaveis, na web. Nas novas formas
de média dinamico, além do hipertexto e do hipermédia, abordam-se os webstrates
(substratos na web) e codestrates (webstrates a que se junta cédigo). Um webstrate é um tipo de
média dinamico partilhavel, onde a distin¢ao entre aplicagao e documento é esbatida. Ja um
codestrate € um suporte de “literate computing” (Perez & Granger, 2015) para desenvolver
software interativo, integrado e a funcionar em tempo real.

O capitulo trés foca-se sobre objetivos e metodologias do projeto. Apresenta-se primeiro uma
perspetiva do seu enquadramento e objetivos pretendidos. Depois caracterizam-se os
utilizadores, diferenciando o publico-alvo através de personas e identificam-se cinco tipos
de stakeholders. Nas caracteristicas do produto faz-se uma descrigao do tipo de processos que
o utilizador tem para se relacionar com a plataforma e identificam-se as classes de
utilizadores da plataforma e as suas caracteristicas.

No capitulo trés abordam-se ainda os requisitos funcionais a que o sistema deve obedecer,
resumidos num diagrama de casos de uso, com a respetiva descricio de cada etapa
envolvida, desde o processo de criagdo de conta, projeto e restantes etapas. Abordam-se
também as restri¢oes ligadas a implementag¢ao da plataforma e tecnologias a utilizar, bem
como as linguagens de suporte.

Este capitulo aborda ainda a problemdtica da gestdao do projeto, designadamente o
cumprimento dos requisitos, o cumprimento das tarefas delineadas dentro dos prazos
estabelecidos, mas também as circunstancias que podem interferir no desenvolvimento do
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projeto e refletir-se em ajustamentos nos requisitos, na arquitetura ou nas respetivas
interfaces de utilizador. E apresentado num diagrama de Gant uma previsao sobre os
principais itens a desenvolver e a sua calendarizagao.

No capitulo quatro definem-se as bases da proposta de desenho de interface e arquitectura
em que o protétipo da plataforma “Transition Design — Shared Online Canvas” vai assentar.
Apresentam-se solugdes para modelos de interagao e funcionais. Além dos esbogos de
interfaces com o utilizador, estabelecem-se requisitos e propde-se uma arquitetura para o
sistema de software.

O capitulo quatro descreve ainda as interfaces humano-computador que o utilizador ira
encontrar na plataforma. Nele apresentam-se os canvas escolhidos e os mockups para o design
inicial das interfaces. Estao também descritas as interfaces de hardware, software e de
comunicagao. Este capitulo d4 ainda uma visao dos requisitos nao funcionais da plataforma,
isto é, requisitos de performance, seguranca e qualidade do software.

O quinto capitulo descreve o desenvolvimento da plataforma web, da arquitetura, dos
canvas de projeto, e identificam-se as tecnologias e linguagens utilizadas. Abordam-se ainda
aspetos relacionados com a sua utilizagdo, organizacao e funcionalidade. Faz-se uma
incursao nos seus componentes estruturais, rotas e bases de dados de suporte. A plataforma
foi implementada pelo backend, em Node.Js, e pelo frontend, em HTML, CSS, javaScript e
jquery. A base de dados utilizada foi implementada em MongoDB.

O capitulo seis apresenta casos experimentais, onde se ilustram, a titulo de exemplo, dois
projetos ensaiados na plataforma: “Mobilidade e sustentabilidade ambiental” e “Saiide
sustentdvel. Como combater uma pandemia?”. O objetivo é apenas demonstrativo das
potencialidades apresentadas pelo prototipo, permitindo uma validagdao prévia da
viabilidade no uso dos canvas, uma hipotética prova de conceito.

O capitulo sétimo descreve os mecanismos utilizados na avaliagdo do desempenho da
plataforma. Descrevem-se os testes de usabilidade efetuados, mediante a distribuigao de um
guido de desafios, colocados a um painel de utilizadores que executaram os testes. Estes
utilizadores também responderam a um inquérito com as suas impressoes da utilizagao da
plataforma. As respostas foram sujeitas a um tratamento grafico e os resultados analisados.
Foi também pedido aos avaliadores que apresentassem sugestdes e expressassem as
dificuldades sentidas na utilizagao da referida plataforma.

O capitulo oito apresenta as conclusoes, referindo os grandes objetivos do trabalho, resume
a plataforma desenvolvida para suporte a atividade de Transition Design, refere os aspetos
mais conseguidos e também algumas limitagdes que poderao ser alvo de trabalho futuro.
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Capitulo 2
State of the Art

As sociedades atuais convivem hoje com uma acelerada transformagao digital, caraterizada
por uma evolugao tecnoldgica rapida e um papel crescente da web e das redes sociais. Novas
formas de mobilidade transformaram o planeta numa pequena aldeia e criaram uma
economia global, mais prdspera e mais acessivel as pessoas. Essas mudangas criaram
também problemas, que suscitam preocupacao, designadamente na forma como gerir essa
mudanca. Novos conceitos sao agora correntes, como o de transigio, central nos discursos
contemporaneos, ligados as problematicas da mudanca. Mudanca tecnoldgica, mudanga
climatica, mudanca digital, industria 4.0, internet das coisas, inteligéncia artificial,
crescimento do urbanismo, mas também maior desigualdade e aumento da pobreza.
Politicos, governantes, estudiosos, investigadores, interrogam-se agora sobre de que forma
se manifestam essas mudancas e de que modo podem ser direcionadas nos sistemas
complexos em que vivemos (Bardram, 1998). Solugoes de design podem ajudar atuando
como formas integradoras, envolvendo comunidades e equipas transdisciplinares,
agenciando solug¢des de transicao. Estas abordagens poderiam envolver: gestao de transicao
sociotécnica (estudo entre desenvolvimento sustentavel e transformacdes tecnoldgicas e
analise dos impactos sociais); redes de transicao nas cidades (trabalho comunitdrio para
desenvolver resiliéncia, autonomia e resposta a perturbagdes externas, como perturbagoes
econdmicas, energéticas ou climaticas); Iniciativas para grandes transi¢oes (definicao de
estratégias para aumento da qualidade de vida, reducao da pobreza, solidariedade humana,
enriquecimento cultural, protecdo da biosfera); transicito em sistemas complexos
(compreender as dinamicas de mudanga, nao lineares e ndo previsiveis, de sistemas
complexos interdependentes, naturais e sociais, abertos a stress e a perturbagoes) (Irwin et
al., 2015).

2.1. Design como Solugao

Design tem muitas conotagdes, consoante a disciplina ou a drea em que é aplicada. Mas pode
ser entendido como a criagao de um plano ou convengao para a construgao dum objeto,
sistema ou interacdo humana observavel. Desenhar obriga a considerar dimensdes estéticas,
funcionais, econdmicas e sociopoliticas do objeto e do processo do desenho. Pode envolver
investigacao e estudo sobre modelos, interagdes, e formas de o redesenhar. Podem desenhar-
se objetos, produtos, edificios, sistemas corporativos, processos de negdcios, métodos, etc. O
Desenho pode ser um substantivo quando se refere a categorias abstratas, como criar coisas,
ou um verbo quando se refere ao processo criativo (Tonkinwise, 2015).

O Design é também uma nova disciplina pouco investigada (pela sua presencga, ubiquidade),
apesar de tudo com que interagimos ter sido desenhado por alguém (Bedker & Grenbeek,
1991). Design € importante na definicdo de caminhos futuros e aspira a promover mudancas
ao nivel dos sistemas. Design ndo deve ser entendido apenas como criador formador de
coisas, mas como motor e transformador em processos de transi¢cao. O design influencia e
provoca alteracdes na sociedade, mas os contextos histdricos, politicos e sociais, os
movimentos de rotura influenciam a opg¢ao por uns modelos em detrimento de outros. Tudo
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¢ design, que influencia e se deixa influenciar pela época a que pertence. Acreditando que
tudo é desenhado, o papel do design € decisivo na modelagao de tudo o que nos rodeia e,
mesmo que os modelos do passado sejam ultrapassados e esquecidos a sua presenca
mantém-se duradoura através de marcas culturais persistentes.

Segundo Tonkinwise (Tonkinwise, 2015), o design é simultaneamente o produto e o
produtor do modernismo. A forma material dos objetos tornou-se a esséncia da producao de
massa e do consumo de massas. O eco design, central no discurso da sustentabilidade dos
anos 70, vivia preocupado com a eficiéncia dos recursos, em resultado da crise petrolifera, o
que deu origem, nos anos 90, a produgao limpa e a ecoeficiéncia. Nos anos 2000 o enfase da
sustentabilidade centrou-se no equilibrio entre procura e consumo, mas sem resultados
significativos, ja que os ganhos na economia verde foram desperdicados noutras atividades
com eco impactos. Na atualidade, a sustentabilidade do consumo foca-se agora na psicologia
social, baseada num comportamento de mudancga. O design foca-se agora, nao na redugao
dos impactos, mas na mudanca do sistema: mudangas nas infraestruturas (transportes,
energia) e em formas de transformar a economia de consumo, através de modelos de
economia circular. O discurso centra-se agora mais na gestdo duma transigao sustentavel
(Tonkinwise, 2015). Com Buchanan’s (Irwin et al., 2015), o modelo de design evolui do
Desenho visual de comunicagao/grafico e do produto/industrial para o desenho de acao e
Interacao e o desenho de Sistemas complexos e Ambiente. Depois de Buchanan’s, o design
moveu-se de posi¢oes mais reducionistas e mentais, mecanicistas e de processos, para
abordagens holisticas e sistemas predominantemente colaborativos.

O desenho estd, portanto, a passar por uma transformacao profunda. Inicialmente centrado
no produto final, que englobava o levantamento descritivo e a prototipagem, sente-se agora
uma predominancia dos dados, adaptagdo permanente e modelagdao dos sistemas pelo
design. Design Thinking tornou-se o mainstream de escolas, artes plasticas e negocios
(Bardram, 1998).

As economias neoliberais privilegiam a mudanca que se reflete também na teoria e na pratica
do design que esta agora sujeito a uma transicao. Essa transigao influencia os designers e as
suas perspetivas, que podem ter reflexos na implementa¢ao de mudangas, que respondam
as complexidades e propiciem a alteragdao de valores, necessarios a sustentabilidade da
sociedade.

Desenho sustentavel pode ser a forma de resolver problemas. Sistemas de inovagao para a
sustentabilidade poderdo ter de vir a ser pensados e desenhados através de um novo
paradigma. Segundo Bodker (Bodker & Iversen, 2002), o percurso para a sustentabilidade
passa por um caminho que engloba vdrias fases: inovagao do produto, redesenho do
produto, fungdo inovativa e inovacgdo dos sistemas. Dessa forma, o design podera ser
fundamental na implementacao de solugdes de transi¢des para as sociedades mais
sustentaveis do futuro (Kesing Fin, et al., 1991).

2.2. Design de Transi¢ao (TD)

Desenho de transicao (transition design - TD) € uma area de estudo, pratica e de investigacao,
concebida na School of Design at Carnegie Mellon University em 2012, e integrada nos respetivos
curricula, para o desenho de transformagdes societdrias que garantam um futuro mais
sustentavel. E também um conceito open source conectado com iniciativas de transicio global
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e coevolucdo e um convite para o envolvimento de educadores, investigadores e todos os
participantes em desenho e disciplinas correlacionadas (Kossoff, Irwin, & Willis, 2015).

Design de Transi¢ao é uma abordagem que procura solugdes, através do desenho, para
proceder a mudangas societarias mais sustentaveis. O Desenho de Transigao visa dar
resposta a problemas complexos atuais, como: pobreza, desigualdade econdmica, perda de
diversidade, declinio comunitario, poluicdo e mudancas climaticas. Transition Design parte
do principio de que vivemos em tempos de transi¢ao, que temos de preparar a sociedade
para futuros mais sustentaveis e que os designers tém um papel fundamental, no que
respeita a intervencao que podem fazer na sociedade (Kossoff et al., 2015).

O desenho sofreu uma evolugao sem precedentes tendo ganho importancia nas sociedades
pos-industriais. A solugao de problemas complexos através do desenho levou a incorporagao
das competéncias nucleares do desenho com centralidade no utilizador e métodos de
investigacao socialmente regenerativos e paralelismo multidisciplinar. Designers sao hoje os
condutores de estratégias e inovagdes nos negdcios e contribuem para a governanca de
politicas e setores sociais. Esta evolugao levou a uma proliferacao de subdisciplinas na area
do design que envolvem: Transition Design, experience design, participatory design, co-design,
service design e design for social inovation (Bedker & Gronbaek, 1991). Estas dreas caracterizam-
se por um desvio do desenho discreto de objetos e coisas, focando-se nas relagdes, interagdes
e experiéncias em, e para, sistemas sociais complexos. O desenho em vez de individual
tornou-se colaborativo, multidisciplinar e co-criativo com o utilizador. A solucao de
problemas liderada por abordagens de desenho tem facilitado, mas também dificultado
solugdes de transigao (Irwin et al., 2015).

Design de transicdo € uma tentativa para integrar e atualizar as estruturas que informam o
design direcionadas para mudancgas socioculturais de longo prazo. Tenta integrar as
mudangas individuais e socioculturais, inovag¢des difundidas, tecnologias e infraestruturas,
tornando os designers poderosos agentes de mudanga através de praticas sociotécnicas, que
nao pode esquecer a vertente artesanal desta técnica (Tonkinwise, 2015).

Os transition designers sao os profissionais que estudam e desenvolvem esta nova area.
Geralmente provém de diferentes areas do conhecimento, com backgrounds diferentes, o que
constitui uma vantagem quando se abordam problemas complexos e com muitas varidveis
envolvidas. Através de andlise critica, documentos, artigos, noticias e entrevistas com
stakeholders, utilizadores, cidadaos, entre outros, trabalham modelos (canvas) especificos
para modelar os problemas e atingir o objetivo (solu¢ao do problema, previsao de como pode
ser resolvido, minimizagao de impactos) (Kossoff et al., 2015). O design de transicio pretende
provocar alteracdes a médio e longo prazo, pelo que os designers se apoiam na sabedoria
ancestral e em grandes transigdes que ocorreram no passado, para perceber as causas que
levaram a tais acontecimentos. Confiam que através de pequenas alteracdes na vida
quotidiana dos intervenientes num grupo, se aplicadas em larga escala, pode ter efeitos
significativos em alteragoes de grande escala (Tonkinwise, 2015).

O Transition Design planeia o bem comum e nao interesses individuais ou de grupos.
Considera que existem circuitos de feedback, positivos e negativos, que podem ser aplicados
a quaisquer grupos (Meadows,1999), sendo que os feedbacks positivos tendem a beneficiar
a evolugao anterior até ao desequilibrio, ou seja, quem é rico torna-se mais rico, e o inverso
ocorre da mesma maneira. Desta forma, os designers devem aprender a utilizar “loops”
sistémicos, positivos e negativos, visando tornar as sociedades mais justas e equilibradas a
nivel de oportunidades e beneficios.
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2.2.1. Heuristicas e Teorias em TD

Transition Design é entendida como uma pratica que permite facilitar a mudanga, rumo a
projetos mais sustentaveis. Assume-se que a sociedade estd em crise, que o desenho € crucial
e que as praticas do desenho exigem uma transigao.

O desenho de transi¢ao (TD) necessita de heuristicas(Tonkinwise, 2015): TD precisa de ser
repensado nas suas relagdes com o futuro, ndo numa perspetiva futurista -- o futuro é nao
antecipavel -- mas antes na sua complexidade, disrup¢ao e mudanca constantes, assumindo
uma responsabilidade na materializagao desse futuro duma forma mais dinamica. TD
precisa de mais teorias de mudanca, o design migrou da resolugao de problemas, ligados a
atividade de dar forma a novos produtos, para a investigagdo e mudancas praticas de
pensamento do desenho aplicado a gestao e objetivos sociais. TD precisa de responsabilidade
social, design d4 existéncia as coisas (Bardram, 1998), ndo sé do ponto de vista material, mas
também social. TD é multietapa, desenhar é sempre um processo de investigacao em acao,
fazendo o caminho da compreensao através de mudangas.

Transition design coloca a sua énfase na capacidade para fazer interacdo estratégica no
contexto. Procura uma visao a partir de multiplos pontos de vista, ajuizando possiveis e
impossiveis em diversos planos, sempre formatados pelos contextos onde funcionam.
Transition design pOe a sua atengao nos efeitos multiplicadores da multietapa. Coloca sempre
novas condigdes, abertas também a solugdes novas. Novas solugdes de design criam habitos
e novas necessidades permanentes. Novas ligagdes, implicam novas avalia¢gdes, novas
necessidades, que interligam novas possibilidades de mudanga e justificam a insercao de
novos designs e o desenho de novas construgoes.

TD é orientado a pratica, pratica como uma cole¢dao de equipamentos, competéncias e
significados coerentes numa atividade didria, mas apenas semiconscientes. As praticas na
sociedade mantém-se duraveis e estaveis com o tempo. Qualquer evolugao nestas praticas,
para poderem mudar, tém de ser orientadas, envolver treino das novas versoes
experimentais e terem a adesdo de grupos consideraveis, necessitando ainda de nichos
experimentais de teste. Quando robustas, essas fontes praticas podem ser reproduzidas ou
transmitidas mais facilmente.

O desenho de transi¢ao (TD) sofre influéncia e necessita de um conjunto de teorias de
mudanga (Tonkinwise, 2015). Essas teorias servem de suporte a conceitos e orientam fluxos
e dire¢des no desenho da sustentabilidade. Entre elas, podem referir-se Teorias Sociotécnicas
que fazem a gestao da transicao e sustentabilidade, com o objetivo de estudo de tecnologias,
histdria, e ciéncias como gestao, para prever efeitos e consequéncias ecoldgicas. O objetivo é
reduzir os efeitos que coloquem a sustentabilidade em causa.

Também teorias para a Cidade de Transi¢ao, onde redes de cidades a nivel internacional
visam a resiliéncia e a capacidade de resposta a catastrofes e alteragdes bruscas a nivel local.
Procuram-se iniciativas de Transi¢ao, onde varios cendrios e estratégias para o futuro sao
tracadas. Com estas teorias visa-se atingir sociedades mais igualitdrias e justas, com menos
competicao e mais solidariedade. Conseguir transi¢des, bem-sucedidas, em sistemas
complexos, onde coexistem sistemas/problemas dindmicos, com muitas variaveis, alteracdes
repentinas e por vezes com influéncias de fatores externos.

Também teorias dos sistemas vivos, que exploram rela¢des dinamicas entre organismos e o
seu ambiente e principios, como: auto-organizacao, emergéncia, resiliéncia, simbiose,
interdependéncia. Futurismo, vises sobre o futuro, ficcdo cientifica, visdes especulativas e
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desenho critico. Outros saberes, como: sabedoria indigena, sabedoria ancestral e cultural,
relacOes simbolicas entre natural e ambiente.

Localismo cosmopolita, estuda estilos de vida locais, mas desenhados para solugoes globais,
sujeitos aos circunstancialismos e contextos locais, conectados em redes tecnologicas e de
informagao. Discursos da vida quotidiana, como futuros sustentdveis e melhoria da
qualidade de vida, com integragdo de contextos didrios que permitam compreender a
sociedade e as forgas com que se movem. Ciéncia pos-normal, método de inquirigao para
enderecar propdsitos longinquos, em situagdes de pouca informacgao, incerteza, decisdes
urgentes, crise de valores e resultados criticos. Necessidades, compreensao de como as
pessoas satisfazem as suas necessidades e estratégias chave para desenvolver solugdes
sustentaveis.

A investigacao em psicologia social, pode ser 1til para compreender qual a melhor maneira
para encorajar as pessoas a viver de uma forma mais sustentavel. Conexao entre informagao
e consciéncia, atitudes e valores, comportamentos no ambiente construido. Teoria da pratica
social, que olha para equipamentos, competéncias, acdes que determinam mudangas e
inércias da vida. Desenho imerso em etnografias e oportunidades para inovar. Alternativas
econdmicas para futuros sustentaveis requerem sistemas econdmicos equitativos e
integrados.

Nova visao do mundo, para tempos de transicao, requer uma nova forma de estar nesse
mundo. Requer a percecao da crise. Necessita duma mudanca para uma visao mais holistica
e ecoldgica e uma visdao do mundo para um futuro mais sustentdvel. Visao cientifica e
fenomenolodgica (Goeth) (Kossoff et al., 2015), focada na dinamica temporal do crescimento,
maturacao e morte e relacdo entre simbidtica, holistica entre o todo e as partes.

2.2.2. Framework para TD

O esbogo de uma framework para TD, proposta por Irwin(Irwin et al., 2015), para reforco
mutuo e coenvolvimento de é4reas do saber, agao e autorreflexao, envolve quatro
componentes:

i) Visdao para a Transi¢ao (visdes sdo necessdrias para inspirar projetos de
transformacao, que os métodos e o design podem ajudar a desenvolver. As visdes de
futuro sao circulares, iterativas e tolerantes ao erro); (Kossoff et al., 2015).
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Figura 1 Estrutura para o Desenho de Transigio The Transition Design Framework: Irwin, Tonkinwise, Kossoff
(Irwin et al., 2015)

ii) Teorias de mudanga (a estrutura do desenho de transi¢ao envolve um corpo de
conhecimentos e ideias, muitas vezes oriundas de campos fora do desenho, cujo
objetivo ¢ disponibilizar aos desenhadores ferramentas e metodologias para
iniciarem e catalisarem transi¢des para um futuro mais sustentavel. Mudangas nos
sistemas societarios sdo inerentemente transdisciplinares — devem ser informadas
com ideias, teorias e metodologias de varios campos de disciplinas)

iii) Postura mental e posicionamento (mudancas fundamentais sao por vezes
resultado de mudancas mentais ou de uma visao que lida com uma maneira diferente
de interagir com os outros. As mentalidades individuais e coletivas representam as
crengas, valores, pressupostos e expetativas formadas pelas nossas experiéncias
individuais, normas culturais, religiosas, espirituais, paradigmas socioeconémicos e
politicos que subscrevemos. Isto influéncia o desenho e a forma como um problema
¢ percecionado, enquadrado e resolvido dentro de um determinado contexto.
Transition Design apela aos designers a examinarem o seu proprio sistema de valores)

iv) Novas formas de desenho (sociedades sustentdveis requerem abordagens de
desenho apetrechadas de novos e diferentes conjuntos de valores e conhecimentos.
Designers de transicao olham para um problema situado dentro dum contexto nas
suas emergentes possibilidades, em oposi¢dao a uma visao planeada. As formas de
desenho devem estar informadas por uma compreensao profunda dos ecossistemas
locais e culturais e trabalhar em trés grandes areas: a) narrativas e novas visdes do
futuro b) amplificar e conectar esfor¢os conjuntos de comunidades e organizagoes C)
trabalho transdisciplinar para desenhar o novo e em solugoes de base local guiada
por visoes de transigao. (Kossoff et al., 2015).

Resumindo, € necessaria visao para proceder a transi¢ao para sociedades sustentaveis, que
se baseiem na reconcepgao total dos estilos de vida, que funcionem a escala humana e base
local, mas globalmente conectados nas suas trocas de tecnologia, informacao e cultura. Esta
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visao esta baseada em comunidades simbolicamente relacionadas com os ecossistemas nos
quais se integram.

Novas formas de desenho da transi¢ao para sociedades sustentdveis requerem também
novas abordagens, caracterizadas por: Desenho para condigdes iniciais, desenho baseado em
contextos locais, desenho para o sistema de proximo nivel top-down, em rede, construtivo,
transdisciplinar, amplificador de grandes linhas e amigo dos erros.

Além disso, sao necessdrias teorias de muitos e variados campos e disciplinas. Elas devem
ser informadas da compreensao profunda das dindmicas de mudanga dentro de mundos de
natureza social. A postura e mentalidade aberta sao imprescindiveis, ja que viver em tempos
de transicao requer uma postura atenta, refletida, empenhada e de franco otimismo.

2.2.3. TD como Resultado da Evolugao Continua do Desenho

Transition Design é uma area emergente do estudo do design e da sua pratica, que investiga,
complementa e desenvolve subdisciplinas do design, o design como servico e o design para
inovacao social. O designer contribui com a sua visao para a integracao de paradigmas
existentes em novos paradigmas, que desafiam o status quo, e que se baseiam na equidade e
na qualidade de vida.

O desenho, como processo continuo, evoluiu no tempo e ganhou complexidade. Inicialmente
baseava-se no desenho do produto, ligado a formas comerciais, constituindo um modelo de
comunicagao enquadrado no seu ambiente. Envolvia todas as disciplinas base do desenho.
O desenho como um servigo procura encontrar respostas e solugdes que tragam beneficios
ao utilizador. Baseia-se na observacao e procura desenhar experiéncias, estando muito ligado
as areas de negocio. Estabelece mudancas moderadas no quadro dos sistemas e paradigmas
existentes.

O desenho para a inovagao social desafia os paradigmas sdcio politicos vigentes. Vai de
encontro as necessidades sociais de forma mais efetiva do que as solugdes existentes. A
inovagdo social é um processo de co-design, onde o desenhador é um facilitador e um
catalisador juntamente com outras equipas transdisciplinares. As solugdes beneficiam
stakeholders, melhoram a comunicagao publica, comercial e dos sectores ndo governamentais.
O desenho para a inovagao social é o design de paradigmas emergentes e de modelos
econdmicos alternativos, que promovem mudangas sociais positivas.

Desenho de Transi¢io estd dentro de uma radical transformacdo de paradigma
socioecondmico e politico. E um desenho que procura conduzir transformagdes sociais rumo
a futuros mais sustentaveis. Procura compreender as interconexdes e as interdependéncias
sociais, econdmicas e politicas. E um design local, baseado nas vivéncias pessoais, mas ao
mesmo tempo, cosmopolita e global. Desenho de Transi¢ao desafia os paradigmas existentes,
procurando novas formas radicais que levem a mudangas socias e ambientais positivas.
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Figura 2 Estrutura que mostra a evolugdo continua do desenho rumo ao Desenho de Transicdo, School of Design,
Carnegie Mellon University, 2015 (Kossoff et al., 2015).

2.3. Design Participativo

Desenho Participativo (Participatory Design/co-operative design/co-design PD) é uma nova
abordagem onde todos os stakeholders estao activamente envolvidos enquanto produtores do
processo de desenho. Nesse processo de design fazem parte ndo so os técnicos e os donos do
projeto, mas também membros da comunidade envolvente (empregadores, parceiros,
consumidores, cidadaos, utilizadores). O objetivo ¢ ajudar a encontrar os resultados e as
necessidades do utilizador. A extensao do envolvimento pode ir da simples informacao até
a partilha de responsabilidades na tomada de decisdes. O impacto é maior quando se
consegue um contributo em niveis mais elevados do processo. PD estd centrado no processo
e nos procedimentos do desenho e ndo no estilo. PD ¢ usado numa variedade de campos de
desenho: software, urbanismo, arquitetura, produto, sustentabilidade, grafico, planeamento,
medicina, entre outros.

PD ¢é uma criagdao inventiva que coloca os utilizadores finais ativamente no processo de
desenho. Realoca utilizadores e consumidores nao s6 as fases iniciais do desenho, mas
também as finais (testes de usabilidade, auditorias e evolucdo), e a todo o processo
intermédio de cocriacdo. Com o desenho participativo abrem-se caminhos para ambientes
mais responsaveis e mais apropriados aos utilizadores, do ponto de vista cultural, emocional,
espiritual e pratico. Hd quem veja nele uma forma de estimular a criatividade, a
responsabilidade e a inovacdo. Porém, as decisoes finais e analise proveniente da informacao
fica reservada ao especialista.

PD reduz o risco de falhas e consequentemente de custos do design (permite fazer testes e
avaliagOes através dos utilizadores, saber se 0 vao usar, se funciona, entre outras). Permite
compreender as pessoas com base em interesses e necessidades reais, em vez de assungoes,
e, por essa via, obter melhores resultados no desenho. PD permite que os utilizadores
construam os resultados por si (a abordagem centra-se nos pontos fortes e nao nas fraquezas,
aproveitando os recursos e conhecimentos de cada pessoa). Desta forma PD permite maior
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confianga no resultado. PD permite aumentar a confianga e a autossuficiéncia (a comunidade
sente a solucdo como sua), cria acao e cultiva a responsabilidade. Permite as pessoas darem
um contributo critico para a solugao.

Permite ainda a formagao de expectativas realistas e menor resisténcia a mudanga (com
didlogo aberto e diferentes opinides, os stakeholders ficam mais abertos a explorarem novas
solugdes). Fomenta lagcos mais fortes e cria o envolvimento da comunidade (cria a
oportunidade de as pessoas partilharem o trabalho através de uma visao conjunta. Ao
conhecerems-se, as pessoas ficam mais tolerantes, confidveis e capazes de fazerem mudancas
coletivas) (Bedker & Iversen, 2002).

A participagao do wutilizador em desenho participativo € fundamental, mas o seu
envolvimento necessita de ser estruturado, direcionado e interpretado para ser util ao
desenho futuro. Um profissional de pratica PD é fundamental para se poder extrair todas as
potencialidades do envolvimento do utilizador. A pratica de PD deve primeiro procurar, de
forma partilhada, o “onde” e o “porqué” do artefacto a ser desenhado (Bedker & Grenbaek,
1991), sendo este processo crucial para o trabalho. Em segundo lugar, uma pratica
profissional de desenho participativo necessita duma reflexao dentro e fora do quadro de
participantes, através de um conjunto de quadros organizado, metodologia que pode
beneficiar o artefacto desenhado (Morger, 2015).

2.3.1. Ferramentas PD

O desenho participativo fornece aos utilizadores as ferramentas para criarem mockups de
software ou outros produtos que desejariam usar num cendrio especifico. Fazem-se
perguntas sobre as razdes que os levaram a desenhar este ou aquele aspeto do produto,
observando o que desenharam e ouvindo as explicagdes porque o fizeram. Este processo é
mais util do que o que se poderia obter com entrevista ou inquirigdes.

Para entender melhor o que as pessoas pensam sobre um problema, disciplina ou tecnologia,
deve-se desencadear uma sessao PD sempre que o que as pessoas dizem que fazem nao
coincida com o que realmente fazem, ou quando o desenhador sentir que existe uma
desconexao cultural ou politica entre ele e os utilizadores.

No que respeita a ferramentas a utilizar no processo PD, nada esta pré-estabelecido (Morger,
2015). Podem ser usados todos os materiais e ferramentas, desde madeira, plasticina, legos,
mapas, roupa, etc., apenas limitadas pela imaginagao. No caso de software pode ser papel e
caneta, quadro preto, desenhos, icones, caixas, menus, justificagdes para isto ou aquilo.

No desenho, a responsabilidade de entender o utilizador é do designer, mas este nao pode
predominar sobre ele. O desenho é um processo formatado da interagdo continua com os
utilizadores e outras tecnologias, servindo de guia. Para desenvolver uma pratica de design
€ necessario mover-se entre a tentativa e erro e respeito pela participagao do utilizador. Mas
¢ também necessario refletir, olhando para os niveis do “qué” e do “porqué”. No desenho,
reflexdo em continuo e reflexao fora do loop entre participantes, é o que constitui
verdadeiramente a base do processo PD. Cenarios suportam a relacao entre a reflexao e a
acao, através do planeamento sistematico do uso de cendrios e a sumarizagao da reflexao

baseada na agao, e.g., com prototipos.

Em PD as descri¢des ndo sao muito importantes, sobretudo se ndo se perceber porque € que
as queremos e como € que elas podem informar o desenho. A informagao que se pode retirar
de cendrios construidos podem ser mais tteis para investigar o uso. Os estudos de campo de
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mente aberta podem ser uteis nas fases iniciais do desenho, mas investiga¢oes mais focadas,
como workshops, podem ser mais eficientes no desenrolar do projeto.

Para explorar as potencialidades do desenho participativo e modificar as praticas correntes
tem de se olhar para os métodos do design como artefactos de aprendizagem. Reflexao é
necessaria aos desenhadores no desenvolvimento da pratica PD e necessaria aos projetos
para atingirem os fins propostos. Reflexao e reflexao fora do loop, usando os instrumentos
apropriados, e saber o onde e o porqué da utilizagao dos artefactos no processo (Bodker &
Iversen, 2002).

2.4. Sistemas Colaborativos e Cooperativos

Nas sociedades industriais, os processos de trabalho baseiam-se em sistemas de workflow
(controlo, automagao, eficiéncia). Sistemas cooperativos sao sistemas de informagao, que
fornecem suporte computacional a um conjunto de individuos, tentando resolver os
problemas em cooperagao, sem que esses individuos estejam necessariamente no mesmo
local, a0 mesmo tempo. Os sistemas colaborativos, proprios das sociedades em rede,
procuram a colabora¢ao no espago humano (sistemas de comunicagao, edi¢ao cooperativa,
praticas e suporte a comunidades virtuais).

Nos sistemas cooperativos, forma colaborativa de atuacdo, os sistemas de informacao tém
um papel muito importante nas organizagdes, ja que sao o suporte, a: processos de operagao,
apoio a tomada de decisdo, e o suporte a estratégias competitivas.

Em sistemas cooperativos o trabalho em equipa é muito importante, j& que permite:
comunicagao de ideias, partilha de recursos, coordenagao de esforgos, e trabalho conjunto
facilitado (ex: redes sociais). Termos, como: trabalho cooperativo, web collaboration, ambiente
colaborativo, ferramentas colaborativas, software social, sdo, entre outros, termos utilizados
em processos de colaboragao entre pessoas. As estruturas e padrdes de atuacao surgem da
interacdo entre pessoas, e nao sao uma mera questao tecnoldgica, mas resultam da cultura
organizacional, e dai a importancia desse trabalho colaborativo. Cibercultura é a conexao
generalizada, aberta a inovagoes e reconfiguragdes (Bouvin & Klokmose, 2016).

Bardram (Bardram, 1998) hierarquiza trés niveis de atividade colaborativa: coordenada,
cooperativa e co-construtiva. No trabalho coordenado, o trabalho flui normalmente da rotina
de interacao. Cada elemento da equipa realiza o seu plano da melhor forma possivel,
preocupando-se apenas com 0s objetivos a cumprir. No trabalho cooperativo, os grupos
envolvidos partilham um objetivo comum e o processo permite ajustamentos corretivos
dentro da atividade colaborativa. Permite fazer comparagdes e discutir resultados ou até
mesmo intervencao direta no trabalho de outro para atingir o resultado desejavel. Por tltimo,
na co-construgao, a partilha é de um objeto ideia ou qualquer outra coisa que possa ser
construida. O processo € interativo e o foco dos atores estd na reconstrugao. O objeto do
trabalho nado é estavel, ja que € construido pelos atores. Os membros, entre os quais foi
partilhado o elemento a construir, constroem em conjunto, até se atingir o objetivo.

A comunica¢do pode ser do tipo formal (pré-definida e agendada) ou informal (sem
planeamento). A comunicacdo informal € essencial na coordenacdo de atividades
partilhadas. Partilha-se conhecimento, discutem-se problemas em processos de
desenvolvimento. Sabendo-se que a colaboragao é inversamente proporcional a distancia
fisica, os sistemas colaborativos na web podem diminuir os problemas relacionados com o
desenvolvimento distribuido e global de sistemas informaticos.
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CSCW (Computer Systems Cooperative Work) (Bardram, 1998) é o estudo das dinamicas, e
especialmente dos breakdowns (falhas) no trabalho cooperativo, como forma de entender o
fluxo de trabalho normal. Em CSCW, a nogao de dinamica de cooperagao € muito
importante, bem como a nogao de breakdown.

H4 um problema persistente em entender a natureza do trabalho cooperativo. Segundo o
artigo “Designing for the Dynamics of Cooperative Work Activities” (Bardram, 1998), isso resulta
de nao se olhar para os aspetos dinamicos do trabalho, ou seja, o trabalho ndo é uma coisa,
mas um conjunto de coisas, diferentes, em tempos e lugares diferentes. Baseado na teoria da
atividade, o artigo fornece uma frame conceptual para as dinamicas cooperativas do trabalho
colaborativo e argumenta que o desenho do suporte por computador, ja que as atividades
humanas sdo mediadas por objetos, deve olhar para as quebras cooperativas, nao como um
problema, mas como um importante recurso de desenho. O design de sistemas de
computador, que suportem alguma pratica de trabalho especifico dentro de uma
organizacao, € essencialmente uma co-construgao dessa pratica de trabalho, e exige, como
tal, uma preocupagao com as rotinas e a sua implementagao. Estes argumentos sao baseados
em estudos empiricos de trabalho em satide e do desenho computacional de planeamento e
calendarizacao de operagoes e tarefas num hospital.

2.4.1. Software de suporte a Cooperagao

Softwares cooperativos sao softwares que permitem a varias pessoas trabalhar em conjunto
no mesmo documento podendo editd-lo em tempo real, sendo que todas as alteragdes ficam
disponiveis para todos os utilizadores da aplicagao em simultaneo.

Também chamados de groupware (Sun & Ellis, 1998) ou editores grupais, permitem que
grupos de utilizadores vejam e editem ao mesmo tempo o mesmo documento, em geografias
diferentes, através de uma ligagao de rede. Sao sistemas multiutilizador, onde as agdes de
um utilizador sao imediatamente propagadas aos outros.

Uma sessao consiste num grupo de utilizadores, chamados participantes. Cada participante
tem uma interface para o assunto partilhado. Os participantes vém vistas sincronizadas
envolvendo os dados. O tempo de resposta é o tempo necessario para verem a resposta no
seu écran. O tempo de notificagdo é o tempo para a agao dum utilizador se repercutir nos
outros utilizadores (Ellis & Gibbs, 1989). Para funcionar, um sistema destes requer partilha
de dados com granularidade fina, tempo curto de resposta, e baixo tempo de notificagao.
Deve permitir aos utilizadores, por exemplo, ver e modificar a estrutura de um grafico ou
editar um resultado partilhado. Alguns desafios colocados estdao, no entanto: nas interfaces
de grupo, no controlo acessos, protocolo social e coordenacao de grupo de operacoes.

Em sistemas computacionais baseados em multiutilizador, trabalhando a mesma tarefa, e
operando em tempo real, discute-se o problema da simultaneidade, que € critico nestes
sistemas (Ellis & Gibbs, 1989). Desse modo, a consisténcia é fundamental exigindo controle
de divergéncia e de concorréncia (efetuar simultaneamente operagdes contraditorias) e
impedindo violacao de regras de causalidade e intencionalidade.

Sistemas de Groupware sdao caracterizados por: alta interatividade (resposta muito curta),
tempo real (tempos de notificagdo curta), distribuida (ndo estao na mesma rede local),
volatilidade (os participantes podem entrar e sair quando entenderem), had hoc (nao seguem
um guiao), focados (durante a sessdao alto grau de conflito, trabalham e modificam os
mesmos dados) (Sun & Ellis, 1998).
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Um exemplo de Groupware é o GROVE (Group Outline View Editor). Sistemas de gestao de
bases de dados e sistemas de timeshare também sdo multiutilizadores, mas ndo sao
Groupware. Grove suporta multiplas vistas de saida. A window de grupo esta replicada em
todos os computadores. A janela pode ser privada, partilhada ou publica. A edicao feita por
um participante é repercutida de imediato nos restantes.

Noutro sentido, o software moderno é muito complexo para ser desenvolvido por uma so
pessoa. Exige a atividade colaborativa de diversas especialidades: coordenador do projeto,
analista de negdcios, engenheiro de requisitos; analista de sistemas; arquiteto de software;
projetista de interface grafico programador; unidades de teste e garantia de qualidade. O
analista compreende o problema e o cliente. O projetista considera a qualidade, tolerancia a
falhas, seguranga, escalabilidade e flexibilidade. O gestor coordena e controla os prazos.

Em engenharia de software, atividades colaborativas devem envolver praticas e ferramentas
para colaboracdo e coordenacdo de atividades. Processo de software envolve varios
colaboradores e tarefas especificas. Define sequéncias de atividades, modelos e produtos a
serem entregues. Os processos tradicionais utilizam dois programadores e a construgao
colaborativa de modelos. O método x agil, por exemplo, centra-se na funcionalidade,
procurando eliminar os riscos. O método agil centra-se no cliente, ou seja, nos custos, no
prazo e na qualidade.

Nos sistemas cooperativos, as ferramentas tradicionais procuram controlar a evolugao e a
integridade dos produtos de software através do controlo e registo das mudancas (Ex: CVS
e Subversion), ou através de gestao dos defeitos — bugs — através de técnicas de revisao (Ex:
Bugzilla, Jira). As ferramentas mais modernas sdo sistemas para o desenvolvimento
colaborativo (Ex: Rational Team Concert, da IBM, ou Microsoft Visual Studio Team Systeam).

O Desenvolvimento Distribuido e Global do software assenta em motivagdes que se podem
expressar do seguinte modo: mercado global (novas formas de competicdo e colaboragao),
custos acrescidos no desenvolvimento do software se for feito num sO local,
desenvolvimento dos sistemas de comunicacao, competigao acrescida pelo recrutamento dos
melhores profissionais. Esta globalizagao também acarreta dificuldades, como: diferengas
culturais entre regides, distancias geograficas e diferengas de fusos horarios, comunicagao
técnica dificil devido ao processo distribuido e problemas ligados a infraestruturas (redes,
ambientes de software diferentes, ...).

2.4.2. Canvas

O treino de utilizadores através duma plataforma de treino “Information Technologie Help
Desk” (Help Desk Staff Training) (Morger, 2015) é critico para o sucesso e consumo de tempo
duma aprendizagem. A utilizagao de Canwvas para criar um curso de treino online pode torna-
lo mais conveniente e mais util. A qualidade do treino traduz-se numa melhoria da
experiéncia do utilizador, assegura maior consisténcia na documentagao e garante menos
tempo nessa aprendizagem. Canvas permitem dar maior consisténcia aos cursos de treino,
maior qualidade e dao a possibilidade de repeticdo, quando necessdria. Gravagoes,
questionarios e registos permitem personalizar a aprendizagem e testar aptidoes antes de
contactos com os clientes. A utilizagdo de canvas mostrou que estas podiam aumentar a
eficacia e a eficiéncia na metodologia de treino de processos (Morger, 2015).

As plataformas online permitem automatizar a aprendizagem. A utilizacdo de Canvas
(Kluyver et al., 2016) na gestao e treino de projetos e pessoas permite facilitar esse processo.
E possivel criar tutoriais e ferramentas online para que a aprendizagem de conceitos basicos
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e repetitivos se tornem mais acessiveis. Isto acontece cada vez mais nas empresas, que para
darem determinada formacao aos trabalhadores, lhes fornecem formacgao online. Esta técnica
permite que profissionais experientes nao percam tempo a dar a mesma formagao, vezes sem
conta, a diferentes funciondrios. Este processo permite que o esclarecimento de duvidas seja
mais facil de gerir e seja mais eficiente em termos economicos, libertando espago aos
profissionais, que se podem ocupar de assuntos com maior importancia.

No projeto desenvolvido procurou-se adotar esta metodologia, permitindo também uma
transicao do papel fisico para documentos virtuais na discussao de assuntos: cientificos,
técnicos, sociais e/ou politicos. Pretendeu-se que o processo fosse cooperativo e que as
equipas potenciais pudessem desenhar os seus proprios diagramas, canvas e documentos,
onde mostrassem as suas ideias numa plataforma online. Ao disponibilizar tutoriais e
documentagao, a plataforma permite ndo s6 o desenvolvimento, mas também a
aprendizagem a todos aqueles que queiram debrugar-se sobre temas e ter uma intervengao
positiva na sociedade. A ferramenta web disponibiliza um servico de chat, onde os elementos
cooperantes, numa determinada area, num determinado problema, possam trocar opinioes,
solicitar auxilio técnico, colocar questdes e apresentar solugdes aos restantes membros.

2.4.3. Webstrates

Webstrates, substratos da Web, sdao paginas web disponibilizadas por um servidor de
webstrates. Sao paginas web onde as alteragdes ao DOM (document object model) sao efetuados
e mantidas no servidor e sincronizadas com outros clientes da mesma pagina.

Webstrates é também um projeto de investigacao e um sistema experimental desenhado para
explorar o que se designou de medias dinamicos partilhéveis. E uma abordagem onde a
distingao entre aplicacao e documento € esbatida e que trata a colaboragao e a partilha de
forma distribuida por diversos dispositivos. Medias dinamicos partilhdveis sdo cole¢des de
substratos de informagdao. Os substratos incorporam conteudo, codigo e interagdes,
obscurecendo efetivamente a distin¢ao entre documento e aplicacao. Os substratos podem
evoluir ao longo do tempo e mudar de fungao, agindo como documento ou como aplicagao,
em fungdo do contexto, ou como uma mistura dos dois.

Webstrates consiste num servidor da Web em que todas as alteragdes no DOM, do lado do
cliente, sdo persistentes. Sincroniza essas alteragdes com todos os clientes da mesma pagina
(Klokmose, Eagan, Baader, Mackay, & Beaudouin-Lafon, 2015). A sincronizagdo ocorre
através da transformacao operacional (OT) usando estrutura OT de cédigo. O Webstrates usa
o OT para manter um estado consistente do documento entre os clientes, fornecendo, assim,
edicdo colaborativa em tempo real do DOM. Através de conceitos de interagio instrumental e
transclusdo’, as webstrates podem ser compostas de maneiras que esbatam a diferenca entre o
aplicagao e documento, permitindo que varios utilizadores compartilhem as webstrates de
forma assimétrica. Assim, dois utilizadores diferentes podem, por exemplo, editar o mesmo
documento com diferentes apresenta¢des e com diferentes funcionalidades.

Uma webstrate ¢ um documento HTML que também contém estilo CSS e cddigo JavaScript
(scripts) (Klokmose et al., 2015). No entanto, uma sequéncia da web é diferente de uma

! Transclusao ¢ a inclusao de todo ou parte de um documento noutro documento simplesmente
referenciando-o, de forma que qualquer alteracdo no documento transcluido seja refletida nos
documentos que o incluem
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pagina da web comum. Ela inclui um cliente Webstrates que envia todas as alteracoes feitas
no DOM imediatamente para o servidor Webstrates, que o armazena e o envia para qualquer
outro cliente que esteja visualizando o mesmo Webstrate. Todas as alteracoes que afetam o
DOM sao, portanto, sincronizadas em tempo real em todos os clientes da mesma webstrate.
As alteragoes numa faixa da web podem resultar de scripts incorporados na propria faixa
web, de outra faixa web que possa dar-lhe acesso por meio de transclusao.

No Webstrates, a transclusao opera em webstrates inteiros. Por exemplo, uma imagem pode
ser transcluida num papel e num deck de slides. Qualquer alteragdo nessa figura é
imediatamente visivel no papel e no deck deslizante. A transclusao é realizada usando o
elemento iframe, que incorpora uma pagina da Web e o cliente Webstrates dentro de outra
pagina da Web (Tchernavskij, Klokmose, & Beaudouin-Lafon, 2017). Assim, como neste caso,
as webstrates podem atuar como documentos (uma figura), como aplicagao (um editor de
imagens) que abrem o documento por meio de transclusdo ou como uma mistura de ambos
(uma figura com ferramentas incorporadas).

Webstrates foi apresentado no 28th annual ACM symposium on User interface software and
technology (UIST "2015) (Radle, Nouwens, Antonsen, Eagan, & Klokmose, 2017).

2.4.4. Codestrates

Codestrates é uma abordagem de computagao literdria para desenvolver software interativo,
inspirado nos notebooks interativos (como Jupyter notebook). No entanto no Codestrates a
colaboragio estd integrada e funciona em tempo real. E possivel criar aplicagdes
independentes com estado persistente e reprogramar apenas a funcionalidade ambiental.
Codestrates € uma webstrates que contém tudo o que € necessario para gerar um novo
contetido, ou para reprogramar o proprio codestrate. Assim, o codestrates fornece um ambiente
de desenvolvimento baseado em computagao literaria para webstrates.

O codestrates GitHub (Radle et al., 2017) € um protétipo de investigagao em desenvolvimento,
pelo que muitas das suas carateristicas sdo ainda experimentais e pouco documentadas. Este
protétipo de codestrates disponibiliza fungdes para acrescentar caracteristicas ao codestrates,
como: caracteristicas colaborativas ou para desenhar canvas. As caracteristicas podem ser
adicionadas ou retiradas do codestrates.

Codestrates (Radle et al., 2017)é uma abordagem alternativa para a criacdo de sistemas
interativos colaborativos extensiveis ao utilizador que combina computagao alfabética com
as possibilidades dos Webstrates. Primeiro, o Codestrates segue a abordagem da computacao
alfabetizada, possibilitando a computacao, a extensao e o desenvolvimento colaborativos de
aplicacdo com estados persistentes no mesmo ambiente, reduzindo a lacuna entre o
desenvolvimento e o uso de sistemas interativos. Segundo, o Codestrates permite a criacao de
protétipos, com o potencial de se tornarem aplicagdes utilizaveis. Terceiro, o Codestrates
fornece um ambiente de desenvolvimento para Webstrates que vai além do modelo
paradigmatico de aplicagdo-documento. O Codestrates funciona em codigo aberto e pode ser
usado como notebook interativo colaborativo, com funcionalidades estendidas, e onde se
podem desenvolver aplicagdes reprogramaveis.

Codestrates foi apresentado no 30th annual ACM symposium on user interface software and
technology (UIST "2017) (Radle et al., 2017).
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2.4.5. Hipertexto e Hipermedia

Hipertexto é texto exibido num computador ou noutro dispositivo eletrénico, com
referéncias (hiperlinks) a outro texto, a que se pode aceder imediatamente. Os documentos de
hipertexto sao interconectados por hiperlinks, que normalmente sao ativados por um clique
do mouse.

Escrita coletiva na rede ou hipertexto cooperativo (conjunto de noés ligados por conexdes) é
um ambiente de circuito coletivo. Hipertexto, do ponto de vista funcional, ¢ um tipo de
programa para a organizacao de conhecimentos ou dados para a aquisigao de informagao e
comunicagao. Os principios do hipertexto sao: heterogeneidade (texto, som e imagem),
metamorfose (constante mudanga), multiplicidade (acessivel de qualquer ponto),
externalidade (composi¢ao/decomposi¢ao dependente do exterior), topologia (deslocamento
depende do mapa da rede) e mobilidade (multiplos centros).

Por hipermédia entende-se qualquer material escrito ou pictorico, interconectado de maneira
associativa, constituido por unidades de informacdes recuperadas através de links
automaticos, e lidos em conjunto numa tela (Tchernavskij et al., 2017).

O objetivo da hipermédia é permitir que as pessoas trabalhem com a informagao em toda a
sua dimensao e complexidade. Em muitas situagdes reais de trabalho, as informagdes sao
distribuidas, compartilhadas e sujeitas a alteragoes.

Embora os sistemas hipermédia sejam frequentemente reduzidos a vincular documentos,
um componente essencial da hipermédia € a transclusao, um mecanismo para compor
documentos. Uma transclusdao é um tipo de link de hipermédia que incorpora o mesmo
contetido em varios locais.

A transclusao permite a inclusao de parte ou de todo um documento, num ou mais outros
documentos por referéncia de hipertexto. O resultado da transclusao ¢ um tinico documento
integrado, feito de pegas montadas dinamicamente a partir de fontes separadas,
armazenadas, eventualmente, em computadores diferentes em locais diferentes. A
transclusao facilita o design modular, onde um recurso é armazenado uma vez e distribuido
para reutilizagdo em varios documentos. Atualizagdes ou corre¢des num recurso sao
refletidas no documento de referéncia.

Na hipermédia, os documentos sao criados a partir de um média compartilhado com
interconexdes avangadas para gerir e manipular documentos. Os links podem ser usados
para ingressar, navegar, agrupar, comparar, transcluir e anotar documentos (Bouvin &
Klokmose, 2016).

2.5. Narrativas Computacionais/Literacia Computacional

Os investigadores sentem uma crescente necessidade de escrever codigo computacional para
reproduzir os resultados das pesquisas que desenvolvem e nesse processo é importante que
o codigo seja publicavel. Alguns autores descrevem os métodos computacionais em prosa,
como parte duma descri¢ao geral do método de investigacao. Contudo, a linguagem tira
precisao ao codigo e a reprodutibilidade é impossivel. Noutros casos fornecem o codigo de
forma separada e suplementar, mas com isso criam dificuldades ao leitor e corre-se o risco
do texto se tornar inconsistente.
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Narrativas computacionais resolvem o problema da criagdo colaborativa, da
reprodutibilidade do codigo, da utilizacao em multiplos contextos. Os notebooks online sao
narrativas computacionais. Sao documentos que integram prosa, codigo e resultados,
oferecendo um caminho para publicar, um método computacional que pode ser replicado e
lido (Perez & Granger, 2015).

Um conceito proximo € o de Literate programming, paradigma que combina codigo e
linguagem natural, que permite aos programadores declarar explicitamente os pensamentos
por trds de um programa. Permite aos proprios programadores e a outros compreender mais
facilmente o cddigo.

Os notebooks sao projetados para suportar o fluxo de trabalho da computagao cientifica,
dando uma exploragao detalhado da computagao interativa para publicagdo. O cédigo num
notebook é organizado em células, blocos que podem ser modificados e executados
individualmente. A saida de cada célula aparece diretamente abaixo dela e ¢ armazenada
como parte do documento. Esta é uma evolucao do shell interativo ou REPL (read-assessment-
print loop), que tem sido a base da programacao interativa (Kluyver Thomas, et al., 2016). No
entanto, enquanto a saida direta na maioria dos shells pode ser apenas texto, nos notebooks
podem incluir uma saida rica, com graficos, equagdbes matematicas formatadas e até
controlos e graficos interativos. Num notebook, o texto da prosa pode ser intercalado com o
cddigo e com saidas, para explicar e destacar partes especificas, formando uma narrativa
computacional enriquecida.

Nos notebooks, em exposigoes cientificas, a capacidade para executar fragmentos de cddigo e
visualizar os resultados de imediato € muito importante --- “the purpose of computing is insight,
not numbers.” (Kluyver et al., 2016). A computagao em ciéncia esta ao servigo dos resultados
que precisam de estar integrados na narrativa.

2.5.1. Jupyter Notebooks

O projeto Jupyter tem por missao criar ferramentas open source para computagao cientifica e
investigacao em data science, educacao e industria, com énfase na utilizagdo, colaboragao e
reprodutibilidade. O ntcleo do Jupyter (Perez & Granger, 2015) foi implementado em Python
e tem mais de 400 colaboradores. Inicialmente Ipython focou-se na computagao cientifica e
interativa, fornecendo uma shell interativa rica para o workflow cientifico e ferramentas para a
computacao paralela. Apesar de ter sido pensado num contexto para cientistas, hoje, devido
a ubiquidade da data science, todas as areas trabalham com as mesmas ferramentas. Quer
artigos cientificos, quer blogs ou relatorios técnicos necessitam de comunicar o conhecimento
na forma de uma narrativa que tenha ressonancia com as suas audiéncias.

Jupyter é um projeto de codigo aberto, que pode trabalhar com vdrias linguagens de
programacao. Diferentes backend de idiomas, chamados kernels, comunicam com o Jupyter,
usando um protocolo documentado. Jupyter nasceu do projeto IPython (Perez & Granger,
2015), que inicialmente forneceu essa interface apenas para a linguagem Python. O nome
deriva das principais linguagens de suporte (Julia, Pithon e R) e homenageia Galileu devido
as anotagdes que fez sobre Jupiter. O Ipython continua a fornecer o kernel Python candnico
para o Jupyter. O projeto Jupyter esta estruturado em trés areas principais: Computacado
interativas, Narrativas Computacionais e Colaboracdo. O problema da sustentabilidade
exige também uma atencao permanente.

Jupyter Notebook € um formato de documento para apresentacao de codigo, que resulta numa
forma de explanacdo que tanto pode ser de leitura como de execucdo. Os documentos
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notebook permitem a partilha e a reprodutibilidade do codigo. Os notebooks Jupyter também
se encaixam bem em novos paradigmas de publica¢ao, como a poés-publicacao de revisao.
Jupyter notebooks deixa varios autores trabalharem juntos num notebook, com as alteragoes
visiveis instantaneamente para tudo, reduzindo a chance de duas pessoas tentarem mudar a
mesma coisa de maneiras diferentes.

Os notebooks executam a computagao, de modo a explica-lo em detalhes a outras pessoas.
Uma variedade de ferramentas ajuda os usudrios a compartilhar os notebooks. O projeto
Jupyter inclui nbconvert (Perez & Granger, 2015), que converte arquivos de notebook numa
variedade de formatos, incluindo HTML, LaTeX e PDF, para que possam ser lidos sem a
necessidade do software Jupyter instalado. Outro projeto Jupyter, o nbviewer, é um servigo da
Web hospedeiro, construido em torno do nbconvert. O nbviewer fornece uma visualizagao em
HTML dos arquivos de notebook publicados em qualquer lugar da Web. Como é de cédigo
aberto, qualquer pessoa pode executar sua propria instancia. Enquanto o nbconvert e o
nbviewer facilitam a co-partilha de notebooks, o Binder permite compartilhar o codigo, ja que
o web Binder cria um repositorio automatico com os notebooks e quaisquer bibliotecas e
dados necessarios para os executar.

Os Notebooks Jupyter permitem que os utilizadores criem e compartilhem narrativas
orientadas por codigo e dados. Tém sido adotados em ciéncia e industria. Suportam criacao
de documentos literdrios de programacao, onde combinam cddigo, texto e execucao de
resultados, com visualizagdo e combinacao de rich media. Os beneficios dos notebooks estao
ligados a aspetos de documentacdo e a capacidade de reproduzir resultados. As criticas
aparecem ligadas ao incentivo de codificacdo insatisfatoria, comportamento inesperado e
resultados dificeis de reproduzir.

Pimentel & Leonardo (Pimentel, Murta, Braganholo, & Freire, 2019) fizeram um estudo
comparado com base em notebooks reais (1.4 milhdes) no GitHub. Analisaram caracteristicas
que importam na reprodutibilidade desses documentos e propdem um conjunto de boas
praticas para melhorar essa reprodutibilidade. A reprodutibilidade mede a taxa de
reprodugado consistente dos notebooks analisados. Apenas cerca de 24% eram reprodutiveis e
destes, s6 4,03% repetiam os mesmos resultados. Como boas praticas, encontraram nos
notebooks, o uso de programacao alfabética, a aplicacao de abstragao em fluxos de controle
e o uso de nomes descritivos para os arquivos. Como mas praticas, descobriram que a
maioria dos notebooks nao testa o seu codigo e que um grande nimero possui caracteristicas
que dificultam o raciocinio e a reprodutibilidade, como células fora de ordem, cédigo nao
executado nessas células e a possibilidade de estados ocultos. Dessa analise resultou a
proposta de um conjunto de remédios, sugerindo ferramentas que possam reduzir o nimero
de dependéncias nao declaradas, melhorar a limpeza e a reprodutibilidade desses notebooks.
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Capitulo 3
Objetivos e Metodologia

Neste exemplo de projeto TD recria-se uma
histéria. Sophia ¢ um rob6 humanoide social,
ativado em 2016, e fabricado por David Hanson.
Usa inteligéncia artificial, processamento visual
de dados e reconhecimento facial. Sophia
também imita gestos humanos e expressoes
faciais e é capaz de responder a certas perguntas e fazer conversas simples sobre topicos
predefinidos.

Visdes-do-Futurof

Maschinenmenschy

Em Metropolis, filme de Friz Lang de 1927, imagina-se uma cidade despdtica, em 2026, onde
os trabalhadores vivem em subterraneos para manter os privilégios dos ricos e o
funcionamento duma cidade futurista. Maria, a revoltosa, € substituida por um robo
(Maschinenmensch) com o objetivo de destruir, ndo s6 a consciéncia dos trabalhadores sobre
a sua condicao, mas também a influéncia dessa mulher.

Antecipacao de futuros, cidades futuristas, sao hoje, mais do que nunca, temas bem
presentes, que fazem com que um filme com quase 100 anos mantenha a sua atualidade. As
grandes transformacoes tecnoldgicas e sociais instalaram o medo. Medo da robdtica que nos
vem roubar o trabalho, medo da inteligéncia artificial que podera substituir o nosso papel
nas tomadas de decisao, além de muitos outros medos, que se fazem sentir como uma perda
no controlo e influéncia no trabalho e no mundo. Transition Design ¢ uma forma de
cooperacao e desenho das grandes mudangas que € preciso operar no mundo.

Este poderia ser um tema de um projeto a lancar na plataforma a criar, onde este texto
poderia ser utilizado para motivacao dos participantes nesse projeto. A webStrate (Bouvin &
Klokmose, 2016) aceitaria texto, imagens e a introdugao de ideias que levassem a
compreensao e controlo do problema. A utilizacdo de canvas introduz um elemento
disciplinador de intervencao e interacao no projeto e uma metodologia organizativa.

3.1. Perspetiva do Objetivo Técnico

O objetivo geral é a criagdo de um software/plataforma online que permita, a varios
utilizadores, adicionar e alterar “canvas” online, colaborando em tempo real. Os “canvas”
utilizados sdo tteis no contexto de Transition Design, através de modelos que se baseiam em
principios de causa/efeito, de evolugao histdrica, de relages entre diferentes stakeholders e
outros intervenientes. A plataforma deve permitir o trabalho em tempo real e cooperativo
de forma distribuida e onde os utilizadores possam alterar, acrescentar ou editar texto ou
mesmo integrar informacao grafica, iconica ou imagens.

A implementagao da plataforma de design partilhado deve utilizar um mecanismo de
software cooperativo. O trabalho envolveu a programacao do frontend, do backend, bases de
dados de armazenamento e mecanismos de interliga¢ao por software cooperativo, suportado
através de webstrates. Esse mecanismo permitiu a simplificacgdo do mecanismo de
comunicacao entre utilizadores, ultrapassando um problema que a tecnologia web coloca, a
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de nao permitir alteragdoes ao DOM de um documento partilhado por maquinas ou browsers
diferentes.

Em termos tecnoldgicos, o projeto evoluiu para a construgao do frontend e do backend de uma
plataforma de operational transformation para criacao de groupware usando webstrates. Os
dados das alteragoes realizadas pelos utilizadores sao enviados para o servidor e guardados
de forma persistente.

Os Webstrates, substratos da Web, sdao paginas web disponibilizadas por um servidor de
webstrates. No webstrate, as alteragdes ao DOM (document object model) da pagina web sao
efetuadas e mantidas no servidor e sincronizadas entre os varios clientes da mesma pégina.
Na imagem da figura tenta mostrar-se um exemplo atual, ligado as transformagoes operadas
pela robdtica e inteligéncia artificial. Através de TD recriam-se visdes de futuro que
permitam abrir caminhos para solugdes mais integradas. A imagem mostra ainda a estrutura
por detrds da plataforma de webstrates. Nela, os utilizadores podem fazer alteracoes e
adaptagoes ao projeto de forma cooperativa.
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Figura 3 Exemplo de Webstrate (Medo da Robdtica e inteligéncia artificial, Visoes do futuro) (Bouvin & Klokmose,
2016)

3.2. Caracterizacao dos Utilizadores

3.2.1. Publico-alvo e Personas

O publico-alvo é um setor ou conjunto de individuos a quem ¢é destinado o servigo. Por
exemplo, individuos com idade entre 18 e 26 anos, solteiros, formagao universitaria e de
classe abastada, com interesses relativos a sua area de formacao e que gostem de viajar.

Persona € a descrigao detalhada e concreta da personificagdo de um possivel cliente, por
exemplo, o Jodo, que tem 41 anos de idade, é engenheiro eletrotécnico. Ele realiza projetos
elétricos para diferentes empresas como freelancer. No entanto, ele esta descontente com o
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ordenado e pensa procurar melhores oportunidades fora do pais. Uma vez que gosta de
viajar e é divorciado e sem filhos comeca a procura de propostas de trabalho na Europa.

3.2.2. Personas

Personas sao representagdes ficticias de possiveis utilizadores de um servigo. O interesse em
criar personas € o de compreender melhor para quem se desenvolve o sistema. O objetivo é
que esta personagem represente comportamentos e caracteristicas desses utilizadores, bem
como vivéncias, cultura, motivagoes, objetivos, desafios e preocupagdes pessoais. Por outras
palavras, persona é uma representagao ficticia de um utilizador ideal e que tenta representar
dados sobre motivagdes, desafios, comportamentos, personalidade, étnica cultural e
demografia de individuos potenciais clientes. De seguida da-se o exemplo da caracterizagao
de quatro personas:

Persona 1

Nome: Joao Inacio
Nacionalidade: Portuguesa
Idade: 29

Sexo: Masculino

"

Quote: “Querer é poder

Descrigao: Joao Indcio tem 28 anos, é solteiro e é designer. Ele é uma pessoa sociavel e gosta
de estar sempre ocupado, quando nao esta a trabalhar passa os tempos livres a viajar, ir a
bares com os amigos e adora fazer exercicio fisico. Por outro lado, gosta de estar por dentro
das ultimas noticias e tem a ambicao de poder fazer a diferenca nos meios que frequenta

Cenario: O Jodo trabalha na camara municipal do Porto como designer de eventos. A sua
equipa, multidisciplinar, recebeu o objetivo de participar no desenho de uma proposta de
solucdo para diminuir a polui¢ao nas grandes cidades. A equipa foi colocada em contacto
com outras equipas de grandes metropoles em toda a Europa. Nelas estao integradas
universidades, centros de investigagao, cimaras municipais e estaduais e aberto a populacao
em geral. Para realizar a proposta e conseguir partilhar o seu plano com a grande
comunidade envolvida, a equipa do Joao utiliza a plataforma descrita neste documento.

Persona 2

Nome: Joana Sousa
Nacionalidade: Portuguesa
Idade: 36

Sexo: Feminino

Descricdo: Joana Sousa tem 36 anos, € solteira, tem formacao de base com licenciatura em
psicologia e mestrado em sociologia e decidiu frequentar o semindrio em Transition Design
para adquirir mais competéncias nessa drea e para acrescentar essa mais valia ao seu
curriculum Vitae. E uma pessoa feliz e gosta de ajudar e marcar a vida de forma positiva das
pessoas que encontra. Costuma estar envolvida em atividades de cariz social e é voluntaria
em diferentes organiza¢des sem fins lucrativos de apoio aos mais desfavorecidos. Tem dois
gatos que considera a sua mais preciosa companhia, que deixa ao cuidado dos pais quando
sai do pais e gosta de ver séries sempre que tem disponibilidade.
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Cenario: Durante o periodo curricular do semindrio de TD, os participantes foram divididos
em varios grupos. A cada grupo, como forma de avaliacao, foi pedido que escolhessem um
dos varios temas de TD que afetam as suas cidades de origem. Caso encontrassem algum
tema em que varios dos elementos de cada grupo tivessem apresentado, em comum, esse
deveria ser o tema escolhido pelo grupo. De seguida, os participantes deveriam realizar um
conjunto de assignments que teriam de entregar por ordem a cada més até ao final do
semindrio. Como os elementos do grupo da Joana sao de diferentes paises e vivem longe uns
dos outros, para realizar o projeto decidiram que a melhor forma seria através da ferramenta
apresentada neste documento, uma vez que poderiam trabalhar e comunicar em tempo real
e cada um em sua casa.

Persona 3

Nome: Maria Oliveira
Nacionalidade: Portuguesa
Idade: 41

Sexo: Feminino

Quote:” Be kind!”

Descrigao: Maria Oliveira, tem 41 anos de idade, vive em Lisboa, é casada, tem dois filhos, é
licenciada em engenharia quimica e trabalha como diretora de produgdao numa
multinacional da industria farmacéutica. E uma mulher segura, muito ocupada, religiosa e
com ideais e objetivos rigorosos concretos e bem definidos. Sempre que pode tenta fazer uma
viagem com a familia e faz jantares onde retine os amigos mais chegados a familia. No
trabalho é considerada uma chefe exemplar e quando os trabalhadores atingem as metas de
grupo definidas, gosta de os recompensar pelo trabalho e dedicagao prestados a empresa.
Fora do trabalho é catequista na paroquia onde reside.

Cenario: Sabendo que na industria quimica e farmacéutica as regras tém de ser rigorosas,
mas que mesmo assim ainda existe um caminho longo a percorrer para diminuir o seu
impacto no meio ambiente, a Maria prop6s-se, juntamente com os seus funcionarios e todas
as outras equipas da empresa que se decidam juntar, a desenvolver formas de reduzir o
impacto na sociedade e na comunidade envolvente, bem como possiveis ajudas e a¢des
sociais em Lisboa. Dessa forma decidiram utilizar esta ferramenta para mais facil
comunicacdo, diminuindo a obrigacdo presencial e permitido que cada um dos
intervenientes pudesse trabalhar em casa. Ela estabeleceu este projeto como meta e prometeu
que, por cada canvas construido com sucesso a cada més, haveria prémios e, caso a solugao
ao final do ano fosse implementada com sucesso e houvesse melhorias significativas, haveria
um prémio para os participantes de desenvolvedores da solugao.

Persona 4

Nome: Pedro Santos
Nacionalidade: Portuguesa
Idade: 24

Sexo: Masculino

Quote: “Um pequeno gesto pode nao mudar o mundo, mas pode mudar o mundo de uma
pessoa

|14
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Descricio: Pedro é trabalhador-estudante de direito e reside no Porto. E solteiro e vive com
colegas de diferentes cursos, um de gestao, um de medicina, e um de engenharia informatica.
Considera-se esforgado, responsavel, multifacetado e um autodidata, mas sente-se
descontente com a sua situacao atual e com a falta de oportunidades conferidas aos jovens,
muitas vezes com empregos precarios a que se tém de sujeitar na esperanca de obter um
futuro mais digno. Ele considera-se também um ativista e pretende combater injusticas da
sociedade. Nos tempos livres costuma ir para casa dos pais em Aveiro, cidade natal.

Cenario: Apds uma noite animada com trocas de ideias filosoficas na casa dos estudantes,
estes decidem que algo tem de ser feito. Nesse preciso momento, decidem comprometer-se
a fazer algo ou, na pior das hipdteses, pelo menos tentar. Ai nasce um pequeno movimento
ativista. Comecam a pesquisar e encontram conceitos como TD e cooperagao, colaboragao
entre outros. Apds mais alguma pesquisa encontram o Semindrio TD e sucessivamente esta
ferramenta. A partir desse momento comegam a desenvolver.

3.2.3. Entrevistas aos Utilizadores

Para obter informagao valiosa para o projeto é necessario realizar entrevistas (fundamental
no desenvolvimento de estratégias, esquematizagao de problemas e elaboragao de personas),
podendo recorrer-se a utilizadores atuais ja existentes no sistema. Nesse processo é
importante tomar em atengao tanto os utilizadores satisfeitos como os insatisfeitos, pois isso
pode estar relacionado com perspetivas e vivéncias ou graus de exigéncia diferentes que
devem ser tomadas em consideragao. As entrevistas podem dar um contributo positivo para
a redefini¢do de problemas que reflitam a mudanca e mostrem diferencas de perspetiva e
modos diferentes de olhar o mundo.

Na realizacdo de entrevistas é preciso escolher os melhores alvos a quem realizar as
entrevistas. Nos dias de hoje existem varias estratégias para avaliar o publico-alvo. Para
escolher as pessoas € necessario observar os utilizadores mais ativos nas aplicagdes
cooperativas ou mesmo em sites sociais, e observar o tipo de publicagdes que fazem. Desta
forma é possivel verificar a psicologia do entrevistado e saber previamente o que lhe agrada
ou desagrada. Em “A arte da guerra”, SunTzu enfatiza que aquele que se conhece a si mesmo
e ao seu adversario terd sempre vantagem no desfecho de conflitos.

3.2.4. Stakeholders e Publico-alvo da Plataforma

Identificamos cinco grupos de publico-alvo: investigadores, designers, funcionarios de
empresas, ativistas, estudantes e professores.

Investigadores: Desenvolvem projetos, tiram conclusoes e obtém dados estatisticos de uso
da plataforma e partilham e desenham solugdes e conhecimentos de um ponto de vista
profissional.

Transition Designers: Desenvolvem projetos de transition design de forma cooperativa e
simples em tempo real. Fornecem contributo de forma mais simples e acessivel as
comunidades residentes na area de atuagdo da solugdo TD.

Empresas e industrias: Permitem adaptar a sua area de atuagdo com solugdes TD,
contribuem para essas causas sociais através de disponibilizagao de experts. Desenvolvem as
suas proprias solugoes.
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Ativistas e Ambientalistas: Forma facilitada de causarem um maior impacto no bem comum
através de forca de grupo, permitindo que qualquer um que pretenda se junte. Ajudar no
desenvolvimento de projetos TD.

Universidades/Investigadores: Desenvolvem projetos e estratégias TD. Participam de forma
ativa em projetos TD fora do seu Campus, ou seja, aumentando ainda mais o contributo para
a comunidade. Utilizam Transition Designers na educacao e em outras areas onde possa ser
interessante.

3.3. Caracteristicas Gerais do Objeto

O utilizador pode criar conta com as informagoes pessoais. Essas informagoes estardao por
omissao presentes no perfil do utilizador que as pode colocar andnimas se assim o desejar.
Estardo ainda informagoes relativas a identificacdo dos projetos que esta a realizar e as
respetivas descri¢gdes do projeto.

Ao fazer login na plataforma, se ja tiver uma conta valida, o utilizador serd encaminhado
para a pagina pessoal (menu) onde podera criar projetos ou dirigir-se para um ja criado. O
utilizador apds selecionar um projeto podera entrar numa sala de chat onde podera trocar
ideias com os restantes elementos presentes no mesmo projeto. Podera também entrar numa
sala de tutoriais com videos de funcionamento da plataforma, videos sobre webstrates e
videos sobre TD, bem como textos e papers, canvas utilizados e exemplos ja criados, relativos
aos mesmos assuntos. Nessa pagina existira ainda hipertexto que o direcionara para mais
informagdo. Outra das funcionalidades da plataforma serd o trabalho cooperativo na
plataforma.

Apos selecionar o projeto, o utilizador tera a sua disposi¢do um conjunto de canvas
incompletas que o utilizador podera completar com texto e fun¢des predefinidas de drag and
drop. O utilizador podera sair do projeto e voltar mais tarde, sendo que as alteracdes irao
permanecer inalterdveis. Todos os elementos poderao fazer alteragao no projeto em tempo
real. Apos concluido, o utilizador podera imprimir o trabalho final.

3.4. Classes de Utilizadores e Intengoes de Uso

Na plataforma existirao trés tipos de utilizadores, o convidado, o que ja esta registado e os
membros de um projeto. Uma vez que a plataforma, pelo menos numa fase inicial, tem
apenas um intuito de aprendizagem e nao comercial, ndo sera relevante a criagao de um
administrador do sistema ou um servigo de suporte ou micro-pagamentos que incrementem
as funcionalidades da plataforma. Ou seja, se o utilizador quiser obter suporte para
aprendizagem, este tera de utilizar os recursos de e-learning da prépria plataforma. Apesar
de nao ser viavel a criagao dessas funcionalidades no tempo disponivel, elas ficarao descritas
seguidamente para o caso de desenvolvimentos futuros, de modo a facilitar e guiar terceiros
programadores que decidam participar deste projeto.

Utilizador Convidado: Pode entrar no site, onde se encontrard na pagina inicial. Nela pode
criar conta e ver videos introdutdrios/promocionais de TD, webstrates e da propria aplicagao.
Apos ter uma conta criada, o utilizador pode na mesma pagina efetuar o login.
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Utilizador Registado: Este utilizador pode criar projetos, e convidar membros para o seu
projeto e ser convidado para projetos de terceiros. Pode também entrar na seccao de tutoriais
e aprendizagem das dreas do saber envolvidas na plataforma.

Utilizador Membro de projeto: Pode fazer alteragdes nos canvas ou falar no chat com os
restantes elementos do projeto.

Suporte: Os elementos do suporte podem esclarecer duvidas relativas a problemas
funcionais ou estruturais. Podem mesmo intervir diretamente na conta do utilizador, caso
tenham permissoes para tal (funcionalidade a ser desenvolvida).

Administrador: O administrador podera ver as informagdes de todos os utilizadores
registados. Podera ver os projetos em que estao envolvidos e podera agir sobre eles (esta
funcionalidade n3o sera desenvolvida de inicio).

3.5. Requisitos Funcionais

Neste subcapitulo serao apresentados os principais requisitos funcionais que se propdem
cumprir na construgao da plataforma. Os que tém a prioridade classificada como must serao
os principais a ser atingidos. Should sao aqueles que permitem aumentar a satisfagdo, mas
que sdo secunddrios na relevancia para o prototipo que se pretende construir. Prioridade
Could diz respeito aos requisitos que ndo apresentam vantagens diretas para o bom
funcionamento, mas que podem melhorar substancialmente a aplicagao. Os dois tltimos
apenas irao ser abordados caso os deadlines excedam em muito o time da finalizagao dos
restantes elementos, e ja com os testes de usabilidade cumpridos.

Tabela 1 Requisitos Funcionais

Nome Descricao Prioridade

O utilizador pode fazer login na plataforma

Login Must
& usando email .
Logout O utilizador apos o login pode sair da conta Must
efetuando o logout
. O utilizador pode efetuar o registo de uma
Registo ‘ , P ) & Must
conta através do email
Apagar conta O utilizador pode apagar a conta criada Must
Chat O utilizador tem acesso ao servigo de chat Must
Tutoriais O wutilizador tem acesso a tutoriais na Could
plataforma
Criar projeto O utilizador pode criar projetos Must
. . . E dada ao utilizador a possibilidade de
Imprimir Projeto o oSS Should

imprimir o projeto
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Ver membros do Projeto

DeadLine do projeto

Projetos em execucao

Projetos nao iniciados

Alterar estado do

Projeto

Ver projeto

Modificar projeto

Convidar elementos

Eliminar elementos

Canvas?

Administrador

Perfil do utilizador

O utilizador pode ver quem pertence ao

Tabela com deadline do projeto

Tabela com os projetos em execucao

Tabela com os respetivos projetos que ainda
nao foram iniciados

Possibilidade de alterar o projeto entre os
estados dos projetos. Entre, ndo iniciados, em
pausa, em execugao ou acabados.

O utilizador pode abrir e ver os projetos a que
pertence

O utilizador pode modificar projetos a que
pertence
convites de

O utilizador pode enviar

participagdio de wum projeto a outros
elementos
O utilizador pode eliminar outros

utilizadores de um projeto
O utilizador pode editar canvas
Plataforma/Dashboard de administrador

Com dados introduzidos pelo utilizador sera
criada uma pagina de perfil para o utilizador

Should

Should

Should

Should

Should

Must

Must

Must

Could

Must

Could

Could

3.6. Restricoes de implementacgao e tecnologias

No inicio do projeto nao havia restri¢des especificas quanto a ferramentas a utilizar para
desenvolvimento da plataforma. Foi feito um levantamento de possiveis ferramentas que
permitissem a cooperacao em tempo real online. Foram estudados fundamentalmente os
webstrates, codestrates, jupyter notebook, operational transformation e groupware para essa
finalidade. Dessa forma, apesar de ser uma tecnologia recente, ponderou-se a utilizacao da
tecnologia webstrates, uma vez que se pretende simplificar os processos de desenvolvimento

web que permitam a cooperacao.

2 As restantes funcionalidades de desenho e edicdo de canvas sao objeto de trabalho em duas
outras propostas de estagio.
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Para o design da plataforma sera necessdria a criacao de mockups que permitam dar uma
visdo geral das funcionalidades que se pretendem atingir. Para esse desenho, a ferramenta
escolhida foi “moqups”, que pode ser encontrada no site referenciado por https://moqups.com.

Em desenvolvimento web, sem incidir especial atencao em frameworks, as tecnologias mais
utilizadas sao HTML, CSS, e javascript para o frontend. No entanto, é necessario um backend
para que as paginas sejam dinamicas e permitam a intera¢do e a guarda dos dados.

Existem muitas linguagens que podem ser utilizadas em backend, no entanto, a que
normalmente esta associada ou é mais comum nos webstrates é o node]S, devido a semelhanga
com javaScript. A utilizagao de javaScript apresenta ainda a vantagem de nao necessitar de
uma nova aprendizagem noutra linguagem de programagcao.

Quanto as opgoes para armazenamento de dados, existem vdrias bases de dados relacionais
(sql Server, postgreSQL Access, MySQL, etc.) e varias bases de dados nao relacionais, também
conhecidas como NoSQL (MongoDB, ShareDB, etc.).

Optou-se por guardar a informagao proveniente do projeto numa base de dados do tipo
Mongo DB. Mongo DB ¢ uma base de dados de cddigo aberto, multiplataforma, orientada a
documentos, e nao relacional (NoSQL). Mongo DB utiliza formato JSON de forma
alternativa. Permite pesquisas de campos de documentos, através de expressoes regulares, e
pode incluir fungbes JavaScript definidas pelo utilizador. Mongo DB permite modelar a
informagao das aplicagdes de modo mais intuitiva, uma vez que permite a indexagao de
dados dentro de hierarquias complexas, facilitando a sua consulta. Além da indexacao
individualizada de campos, dentro de documentos, MongoDB oferece alta disponibilidade,
uma vez que permite a réplica de dados, em conjuntos de uma ou mais copias.

Mongoose é uma ferramenta de modelacao de objetos MongoDB, também utilizada, projetada
para funcionar num ambiente assincrono como € proprio de sistemas cliente/servidor.
Mongoose suporta promises e callbacks (resposta a chamadas). Mongoose fornece solugdes
directas a aplicagao, baseadas em esquemas de modelag¢ao de dados.

Dessa forma as tecnologias utilizadas serao moqups, para criar os mockups da plataforma,
HTML, CSS e javascript para o frontend e Node]S e MongoDB para o backend, bem como um
servidor de webstrates. De seguida encontra-se uma breve descricao de cada uma destas
tecnologias.

Mogqups: E uma ferramenta que permite o desenho de nockups. Mockups sao desenhos que
simplificam a estrutura de uma pagina web. Os mockups sao criados antes do design que
define o layout do site ou pagina de destino.

HTML: Hyper Text Markup Language é a markup language padrao para paginas da Web e sao
os blocos de construgao das paginas web.

CSS: Cascading Style Sheets e descreve como os elementos HTML devem ser exibidos, ou seja,
¢ a formatagao das paginas web.

JavaScript: E uma linguagem de programacéo utilizada no frontend e no backend de paginas
web, pode atualizar e alterar HTML e CSS, e calcular, manipular e validar dados.

Node]S: plataforma criada no tempo de execugao JavaScript do Chrome para criar
facilmente aplicagdes de rede escalaveis e rapidas. O Node.js usa um modelo de i/O sem
bloqueio, orientado a eventos, que o torna leve e eficiente, perfeito para aplicagcoes em tempo
real com uso intensivo de dados que sao executados em dispositivos distribuidos.
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MongoDB: é um backend de bases de dados em tempo real, baseado na Transformacao
Operacional (OT) de documentos JSON. E o backend em tempo real da estrutura de aplicagdes
da web Derby]S.

Webstrates: sistema experimental que serve para explorar o que chamamos de midia
dinamica compartilhdvel. Uma visao de software em que a distingdo entre aplicagao e
documento é suprimida e que trata a colaboragao, a partilha e a distribui¢ao em dispositivos
heterogéneos como norma e nao como excegao.

3.7. Plano e Calendarizacao

3.7.1. Metodologia de Trabalho

A metodologia de trabalho seguida, na disciplina de estagio, no primeiro semestre, envolveu
um levantamento bibliografico prévio, em temas do Design, Design participativo e Transition
Design. Para efetuar esse trabalho consultaram-se um conjunto de artigos, e outros textos e
referéncias na web sobre esses mesmos assuntos. Foram também feitas pesquisas e estudos
em assuntos na area do software cooperativo, groupware e formas de construgao de
documentos colaborativos na web, utilizando canvas, hipertexto, hipermedia, webstrates e
codestrates. Fez-se ainda uma incursao em Literate programming e nos Jupyter Notebooks. Esse
trabalho de pesquisa envolveu a leitura de mais de vinte artigos cientificos, indicados pelo
orientador de estagio, Professor Doutor Licinio Gomes Roque, que estdao indicados na
bibliografia. Nessa tematica redigiu-se um artigo de revisao “Shared Online Canvas”, para
sistematizacao dos conhecimentos, onde se faz uma sintese dos principais temas como:
transi¢ao, mudanca, design participativo, design de transicao, groupware, webstrates, projeto
Jupyter e Literate programming.

Em segundo lugar fez-se alguma revisao de software, relacionada com programacao na web,
HTML, CSS, Java Script e NodeJS, e consultaram-se estudos experimentais e ensaios de
plataformas webstrates e ferramentas de escrita colaborativa.

Finalmente procurou-se refletir na plataforma a desenvolver “Shared Online Canvas”, os
requisitos necessdrios para o projeto, 0s recursos necessarios para criar o prototipo, a
arquitetura necessaria para enquadrar e gerir todos esses recursos. Com esse objetivo
redigiu-se um documento a que se chamou “Software Requirements Specification”, conceitos
integrados neste relatorio, onde se descrevem os requisitos para a plataforma, as interfaces
com o utilizador a implementar, mockups e Canvas, que permitam a discussao de ideias em
temas de transition design. Definiu-se também um esboco da arquitetura da plataforma a
criar.

O trabalho do segundo semestre centrou-se essencialmente no esfor¢o de programagao
necessario a implementacdo da plataforma informatica e ao desenvolvimento da aplicacao.
Efetuaram-se testes de funcionalidade a medida que se implementava o projeto e procedeu-
se a avaliagao externa e final do artefacto quando este ja reunia as condi¢des impostas pelos
requisitos. Seguiu-se uma analise dos resultados.

3.7.2. Gestao do Projeto

O projeto foi gerido de acordo com as especificacoes de requisitos programadas, seguindo o
modelo e a arquitetura delineada. O projeto esteve, contudo, sujeito a algumas mudangas
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impostas por condicionantes de natureza técnica, e restricdes de tempo, que levaram a
alteracao de requisitos e a mudancas na arquitetura.

As reunides com o orientador foram sempre realizadas com a finalidade de discutir o
processo de trabalho e o aperfeicoamento das caracteristicas do modelo a desenvolver. Estas
reflexdes levaram a alteragdes e a reajustamentos nas caracteristicas do projeto.

Algumas dificuldades surgiram no decorrer da execugao do projeto, que resultaram do facto
do projeto se situar no desenvolvimento duma plataforma cooperativa, o que dificulta o
desenvolvimento funcional e cria problemas acrescidos na gestdao da base de dados
necessaria ao seu funcionamento. Os testes foram realizados a medida que o projeto ia sendo
desenvolvido, e foi submetido a uma avaliacao de usabilidade, na fase final, por pessoas a
quem foi pedido que utilizassem a plataforma de forma auténoma. Finalmente procedeu-se
a analise dos resultados.

Tabela 2 Diagrama de GANT

2 0 1 9 2 0 2 0
16-set 30-set 15-out 31-out 15-nov 30-nov 15-dez 31-dez 20-jan 31-jan 15-fev 29-fev 15-mar 31-mar 15-abr 30-abr 15-mai 31-mai 15-jun 29-jun 10-jul 31-jul

Investigagio
Planeamento Trabalho
Requisitos
Interfaces de utilizador
Arquitetura

Relatério Intermédio

Desenvolvimento Protétipo

Testes

Anilise Resultados

Elaborag8o Dissertagio

Planificagio Apresentagio

A extensao do projeto e as dificuldades inerentes a sua implementacdo e desenvolvimento
obrigaram a uma gestao rigorosa do tempo disponivel para o implementar, que mesmo
assim se revelou insuficiente, face a diversos imponderaveis e a necessidade de testar
tecnologias e compreender o seu funcionamento. O diagrama de Gant permitiu uma
planificagio mais rigorosa e disponibilizou um meio de acompanhamento préximo e
rigoroso das diferentes fases. Mesmo assim, nao foi possivel cumprir na totalidade os prazos
delineados, pelo que se veio a verificar uma pequena deriva, reflectida na avaliagao externa
do projeto.

O projeto, além da avaliagdo gradual a que foi sujeito no decorrer da sua execugao, foi
também avaliado por utilizadores externos, através de inquérito sobre o uso. A andlise de
desempenho da interface da plataforma foi efetuada com base nas respostas obtidas no
inquérito referido.
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Capitulo 4
Solucao de Desenho Proposto

O capitulo 2 aborda diversos conceitos, em areas do design de transicio e dos sistemas e
softwares cooperativos, que constituem as bases tedricas de suporte ao trabalho que se
procurou desenvolver. O objetivo € a criacao de um software/plataforma online que permita,
a varios utilizadores, adicionar e alterar “canvas” online, colaborando em tempo real. Os
“canvas” utilizados sao uteis no contexto de Transition Design, através de modelos que se
baseiam em principios de causa/efeito, de evolucao historica, de relacdes entre diferentes
stakeholders e outros intervenientes. A plataforma foi desenvolvida de modo a satisfazer o
desenho proposto e a permitir o trabalho cooperativo e em tempo real. O sistema funciona
de forma distribuida e os utilizadores podem alterar, acrescentar ou editar texto e além de
outras informacgoes.

4.1. Proposta de Modelo da Plataforma

A fig. 4 representa o modelo tedrico conceptual, na forma esquematica, em torno do qual
podera funcionar a plataforma a desenvolver em transition design. Nesse esquema, no bloco
transition, podem identificar-se problemas emergentes que exijam uma transicao. A resposta
a essa transicdo é procurada através de desenho cooperativo e transition design. Essa
cooperacao tem o suporte de canvas, que por sua vez utilizam os recursos de software,
hipertexto e webstrates, para partilharem a informacao. De forma retroativa os conceitos
podem ser reformulados e discutidos.

Software
Transition Transition
Economia Circular Design Hipertexto
Descarbonizagao Mudangas Duradouras
Hipermedia
GroupWare
WebStrates
Design Canvas
Cooperativo

Figura 4 Um Esquema Tedrico para o Modelo Conceptual de Transition Design

Os objetivos da transi¢do sdao o de preparar as populagdes e sociedades para as rdpidas
modificagdes que parecem ocorrer nos tempos atuais. Ou seja, por exemplo, como
desenvolver e atingir economias circulares mais sustentaveis, onde a descarbonizagao possa
ser um objetivo a atingir; como arranjar formas de diminuir as emissdes de carbono para a
atmosfera através da reducao do consumo de combustiveis fdsseis, optando por tecnologias
verdes e renovaveis.
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O Design Cooperativo esta intimamente ligado com a transigao e com Transition Design. No

design recai a expectativa de que possa ser o motor da transformagao que Transition Design

deseja operar. Aspira-se a uma forma de design que permita, a qualquer um, em cooperagao,

especialista ou nao, sugerir as mudangas. Colaborar no desenho da mudanga, no sentido de

melhorar ou mitigar problemas. Com o modelo do sistema representado procura-se

desenvolver uma plataforma que permita o desenho cooperativo de solugoes para o futuro.
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Figura 5 Mapa do Sistema Planeado

4.2. Classes de Utilizador

O modelo conceptual referido anteriormente precisa de uma organiza¢ao para os dados. A
fig. 6 representa esquematicamente classes de objetos que permitem a entrada de dados e o
seu armazenamento. Assim, perspetivam-se a criagao de classes: Registo, Utilizador, Projeto,
Acesso, Canvas, TextoInform e Imagem, de acordo com o representado na figura.

Class System

#1. Principal

Acesso Plataforma

WebStrat

#7. Textolnform

1D, Mi i'

#3. Utilizador

#5.  Acesso

Figura 6 Modelo de Classes do Sistema
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4.3. Modelo Organizacional da Informacao

Inicialmente planificou-se organizar a informagao residente na plataforma através de um
esquema arquitetural como aquele representado na fig. 7. Além da informagcao relativa aos
utilizadores, cada projeto incluiria varios tipos de canvas.

‘ About ‘ Learn | Login | | Register
| Projects ‘
[
[ [ | I
‘ Project 1 ‘ ‘ Project 2 ‘ Project 3 Project ... ‘

Projeto

Informag8o do

Diagrama “Wicked
Problems”

Diagrama “FishBone”

Diagrama “Spatio
Temporal Matrix”

“Stakeholder’s Map”

Diagrama “Spatio
Temporal Matrix”

Figura 7 Modelo de Organizacdo do Website do projeto

Condicionantes relacionadas com a programagao da plataforma obrigaram a alteragdes ao
esquema inicial, principalmente devido ao facto de terem sido utilizados dois servidores.
Um servidor de backend, designado App e um servidor de webstrates.

Servidor About | | Learn
App
|
{ Project 1 | | Project 2 ‘ ‘ Project 3
Informagéo do
Projeto
D PR PR
"\Uavgiziren; Diagrama Spatio “Stakehold Spatio
“FishBone” Temporal er's Map” Temporal
Servidor Problems Matrix” Matrix”
Webstrates "
Diagrama . “Spatio " “Spatio
“Wicked ”D_lagrama” Temporal St,akeh‘jlf Temporal
Problems” FishBone' o er’s Map o
roblems Matrix Matrix

Figura 8 Modelo Organizacional Final do Projeto
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4.4. Arquitectura de Software

A plataforma comunica com o backend através de API. Os dados sdao enviados para o backend
num formato JSON. Quando a informagdo é passada para uma APl os dados sao
processados no backend e as mudangas sao registadas na base de dados.

A figura 9 mostra a arquitetura simplificada de software na web e a forma como o frontend e
o backend se inter-relacionam. A interface com o utilizador usa linguagens HTML, CSS e
JavaScript, enquanto a ligacao ao backend se faz por Json e Java Script. Os dados WebStrat
sao guardados em bases de dados nao relacionais.

http://favela.dei.uc.pt/

I
i
http i
> Frontend h }
. Z
D i !
i |
AN | H

Servidor app i

Servidor
webstrates

Base de
Dados Mongo
DB

Figura 9 Arquitetura Simplificada do Sistema de Software

Os componentes do sistema, sao: o frontend, o servidor app, o servidor de webstrates e a
base de dados MongoDB. O frontend esta programado em html, javaScript e embeded
javaScript, como ja referido, e configurado em CSS estabelece os interfaces de utilizador. O
servidor da aplicagao fornece todo o software do website, com a excepcao dos diagramas,
que sao configurados pelo servidor de webstrates. Os ficheiros com toda a informagao sao
guardados em mongoDB em duas bases de dados, com os nomes de webstrates e test.
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Figura 10 Componentes da Arquitetura do Sistema de Software

Os ficheiros de desenvolvimento da aplicacao estao alojados dentro do servidor da aplicagao
(servidor app). Os ficheiros do frontend também sao disponibilizados pelo servidor de app.
A app utiliza um veiculo para se interligar ao servidor de webstrates. No servidor de
webstrates foram criados os prototipos dos diagramas a utilizar nos projetos. Os protétipos
ficam guardados na base de dados mongoDB em ficheiros relativos ao webstrates. Os
diagramas de cada projeto sdo criados a partir dos protétipos e guardados no mesmo
diretorio.

Servidor app @ Servidor webstrates ﬁ

.

.

Spatio Temporal Matrix
Future Vision Diagra

* Appjs

* project.js

* Userjs

* Packaje.json

* Packaje-lock.json *+ Webstrates.js MongoDB

* \Views

* Public

* Node-modules

Front End N : Models webstrate
» home.ejs I Ati
[ porees A
* Learn.ejs
* Login.ejs test
* Registerejs
* Projects.ejs w
* STM.ejs Protétipos
+ Stake.ejs * wicked Diagramas
* Fishbone.gejs » stakeholderMap
* Edit.ejs » futureVision
. o o {EdiiErre + Wicked Problems Diagram
» stakeholderMap + Stakeholder's Map
* Fishbone Diagram

Figura 11 Estrutura do Sistema Informdtico da Plataforma
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4.5. Requisitos nao Funcionais do Sistema

4.5.1. Satisfacao de requisitos

A satisfacao dos requisitos e o desempenho do sistema estao muito relacionados com a
arquitetura escolhida para o sistema e com o tipo de base de dados utilizada. Houve a
preocupacao de tornar a arquitetura do sistema o mais simples possivel, porque havia a
consciéncia que dessa simplicidade podia resultar uma menor complexidade do software a
desenvolver.

Dado que a plataforma de trabalho iria funcionar com webstrates, as bases de dados (BD)
relacionais nao se adequariam a trabalhar com este tipo de paginas web. Além disso, como
as BD relacionais poderiam comprometer o desempenho do sistema, as opcdes que se
colocavam eram a utilizagdo de BD nao relacionais (base de dados de backend, em tempo real,
baseado na transformacdo operacional de documentos JSON). Estas BD de backend, tipo
mongoDB, PostgresQL, e outras, operam em tempo real, tém estrutura de aplicacao na web, e
podem suportar webstrates.

As razoes que motivaram a escolha da op¢ao Mongod tem a ver com o facto de ser uma base
de dados cliente/servidor, ndo relacional. Apresenta sincronizacdao em tempo real com
qualquer documento JSON, que é um formato de transmissao de dados entre cliente e
servidor independente do browser e do suporte de hardware. Esta sincronizagao ¢ util
quando servidor e cliente estdo ligados remotamente. MongoDB permite também a
colaboracgao simultanea entre varios utilizadores e possui API de edi¢ao sincrona para operar
com JavaScript. MongoDB é multiplataforma, escalonavel horizontalmente, codigo aberto, e
ideal para uso com navegadores e servidores. E uma base de dados orientada a documentos,
noSQL, e os campos dos documentos podem ser indexados com indices primadrios e
secundarios (Github,2018) (https://github.com/share/sharedD).

4.5.2. Requisitos de Seguranca

Um sistema de software deve estar protegido contra falhas e crashing do sistema. Um bom
sistema de backup seria fundamental. No caso da base de dados ser danificada, crash do
servidor, falha no disco, a recuperagao do sistema deve utilizar uma cdpia armazenada
previamente que permita reconstruir as operagdes danificadas e refazer um estado anterior,
ou reiniciar o sistema.

Apesar desta funcionalidade de backup nao estar presente nos requisitos, existe absoluta
consciéncia de que este requisito é fundamental para a seguranga e manutengao dos projetos
desenvolvidos na plataforma. Contudo, o protétipo desenhado tem apenas objetivos
académicos e sabia-se que ndo era possivel programar nem implementar todas as
funcionalidades que seriam justificaveis, dadas as limita¢des de tempo e de horas de trabalho
que isso implicaria.

4.5.3. Atributos de Qualidade do Software

O software de um sistema deve ser desenhado de modo a garantir que o utilizador seja capaz
de atingir a agao desejada, deve ser desenhado de acordo com as especificagoes e deve ser
capaz de recuperar de falhas internas e externas. Sao esses os atributos de qualidade
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fundamentais que uma plataforma deve ter, e serd com essa preocupacao com que sera
implementado este projeto. A plataforma deve assim ter como atributos:

AQ1: ser correta (o software deve comportar-se de acordo com as especificagdes definidas),

AQ2: estar disponivel (o software deve ser projetado de forma a garantir que o utilizador é
capaz de atingir os requisitos funcionais)

AQ3: permitir manutengao (o software deve ser capaz de se recuperar apds qualquer tipo de
falha interna ou externa).

Apesar de ter havido preocupacgao em respeitar estes atributos nao funcionais, AQ3 pode
nao ser alcangavel sem que decorra a necessidade de ter de reinstalar o sistema.

4.6. Navegacao no Website

A arquitetura do projeto obedece a um conjunto de regras que visam a boa execugao e
funcionalidade do sistema. Assim, ao aceder a plataforma, através da pagina principal, um
utilizador para poder ter acesso aos projetos, mesmo que apenas para consulta, tem de se
fazer registar previamente, se o ndo tiver feito antes. O utilizador pode registar-se como
convidado, membro ou como proponente de um projeto.

Um projeto para ser criado tem de ter um utilizador proponente, previamente registado na
plataforma. O projeto, além do tema, da ideia e do proponente, deve ter um conjunto de
membros que o possam fazer desenvolver-se. O projeto deve situar-se numa area do
Transition Design e utilizar webstrates para comunicar com os participantes que o reformulam,
acrescentam e que também o podem reeditar. As canvas sdo uma ferramenta grafica que visa
facilitar a condugao do projeto e estabelecer uma metodologia de trabalho. Os projetos
utilizam cinco tipos de canvas, mas nao € obrigatério que tenham que ser todas
implementadas. Cabe ao proponente do projeto estabelecer com que canvas o projeto se
desenvolvera.

O esquema de navegacao da figura 12 estabelece os caminhos entre os quais se pode mover
um utilizador comum dentro do sistema da plataforma. Realce-se que quando o utilizador
estiver nos diagramas do projeto, se entrar no webstrate fica dentro dos diagramas, mas de
forma cooperativa. A outra alternativa seria a de voltar a pagina dos projetos.
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Figura 12 Fluxograma de Navegacio

4.7. Proposta de Interface Homem-Maquina

4.7.1. Canvas

Os canvas necessdrios na elaboracao deste trabalho foram retirados dos exemplos do
seminario de 2019 de TD realizado pela universidade de Carnegie Mellon (Transition Design
Seminar, 2020) (https://www.transitiondesignseminarcmu.net). Neste semindrio, os alunos
foram divididos em grupos e a cada grupo de participantes foram disponibilizados diversos
temas e problematicas que a cidade de Pittsburgh pretende resolver durante o corrente
século. Os temas propostos para trabalho, foram: pobreza, discriminacdo racial, pobre
qualidade do ar, obesidade, isolamento dos idosos, gestao de lixo e recursos, crime, bolha
imobilidria, consumo de drogas, entre outras.

As tarefas foram divididas também em assignments e em cada assignment pretendia-se que
fossem completados os canvas propostos nesse semindrio. Uma vez que este projeto pretende
recriar este tipo de exercicios, mas de forma online e partilhada, selecionaram-se alguns dos
canvas utilizados nesse seminario que se podem aplicar a quase todos os tipos de problemas
e objetivos. Além desses, foram utilizados adicionalmente os diagramas fishbone e
stakeholder’s map. A selecao de canvas escolhidas, para uso neste projeto, estao apresentados
nos subcapitulos seguintes.

4.7.2. Mapping wicked problems

O mapeamento de um problema ajuda bastante a forma de o entender. Explorar,
compreender e fazer o mapeamento de um problema aumenta bastante a sua visibilidade e
permite ver melhor as questdes complexas e as suas interligacdes. Nesse processo procura-
se explorar as diversas maneiras de representar esse sistema, os seus diferentes niveis,
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distinguir as causas raiz e suas consequéncias. Mostrar interconexdes e interdependéncias,
relagdes com outros problemas e comecar a especular onde poderdo estar as melhores
solugdes e os pontos de alavancagem para mudancas no sistema.

e
/

Figura 13 Wicked Diagram (Transition Design Seminar,2020) (https://[www.transitiondesignseminarcmu.net)

4.7.3. Mapping stakeholder Relations

O mapa de relagoes entre stakeholders estabelece uma ligacao entre problema e interessados
na resolugao desse problema. Coloca-os por ordem de importancia e regista as conexdes
existentes entre eles. Este mapa permite situar o problema em fungao da interacao que existe
entre stakeholders, abrindo caminhos a sua discussao e aumentando a abrangéncia dos
mecanismos e perspetivas resolutivas.
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Figura 14 Exemplo de mapa de relacbes entre stakeholders (LucidChart,2018) (https://wwuw.lucidchart.com)

4.7.4. Developing Future Vision Diagram

Util para programar e criar visdes do futuro, num espago temporal médio, com base na
informagao pessoal dos membros da equipa, dos seus objetivos e das tendéncias observaveis.
Pode utilizar o método da “proAction café”, através da confrontacao e partilha das visdes dos
intervenientes e das metas que fixam para o futuro. A partir das tendéncias e objetivos criam-
se ideias, combinam-se palavras e verificam-se tendéncias consolidando uma visdao do
futuro.

Finalmente, com ideias promissoras cria-se um esquema, resumindo a visado encontrada para
um dado periodo. A visualiza¢ao, usando um mapa e ilustragdes, contribuiu para propagar
a visao futura e dar mais forca a transmissao dessa ideia.

No esquema da figura, através duma banda desenhada mostra-se a preocupagao com a
poluigao, o consumo e a mobilidade, indicando que nas redes de cooperacao entre pessoas
pode estar uma solugao de futuro.

Que aspecto do problema Descricao dos caminhos e de que forma, 2030 mudou a

endereca este Snapshot sociedade, a cultura, a postura, as crengas e normas. Sna ps hot sobre

Auto Organizacao
em 2030

Perfil do Snapshot

Group name:

Perfil do Snapshot
Assunto:

Motivagao:

Observagoes:

Figura 15 Um instantdneo sobre preocupagées do presente e solucdes de futuro (Transition Design Seminar,2020)
(https:/[www.transitiondesignseminarcmu.net)
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4.7.5. A Spatio-Temporal Matrix

A matriz espacio-temporal representa o fracionamento do “problema perverso” numa forma
mais util e mais simples de o comunicar a outros intervenientes. Ajuda a identificar, em
diferentes escalas, as raizes historicas do problema e a forma como surgiu.

f THE wickeD )
PROBLEM

THE FUTURE
VISION

(the problem is resolved)

Dagranm. Irwir

Figura 16 Esbogo de Matriz Espdcio-temporal (Transition Design Seminar,2020)
(https:/lwww.transitiondesignseminarcmu.net)

4.7.6. Designing Interventions

Reflexoes e descobertas, visdes para o futuro, implicam a utilizacdo de metodologias,
frameworks e métodos de design que permitam a transi¢do para a sustentabilidade. Isso
implica ndao s6 a cooperacao entre grupos de pessoas, mas também a multidisciplinaridade
e a inter-relacao entre projetos. De que forma é que os projetos contactam uns com os outros,
de que forma é que amplificam um conhecimento estudado noutro, quais as barreiras e
desafios que esses projetos enfrentam. De que modo a interagao entre projetos podem ajudar
a resolver problemas complexos. A figura mostra uma folha de registo onde projetos,
abordando tematicas similares, podem cooperar e dar contributos e novas perspetivas de
futuro.
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Transition Design Project Canvas [N
Projects in the Present, Informed by the Future

Present 2050 Future Snapsbot

Figura 17 Esquema de registo na inter-relacio entre projetos de Transition Design (Transition Design
Seminar,2020) (https:/[www.transitiondesignseminarcmu.net)

4.7.7. Fishbone Diagram

Um diagrama de espinha de peixe, também chamado diagrama de causa e efeito ou
diagrama de Ishikawa, é uma ferramenta de visualizagao para categorizar as causas potenciais
de um problema, a fim de identificar as suas causas-raiz. E usado normalmente para analise
de causa raiz. Procura mostrar as causas de um evento especifico, combinando a pratica de
brainstorming com um tipo de modelo de mapa mental.

Problema ou Objectivo

Figura 18 Esquema de um diagrama Fishbone (LucidChart,2018) (https://www.lucidchart.com)

Originalmente desenhado para identificar e compreender a fonte peridédica de contaminagao
em processos de fabrico, este diagrama de espinha de peixe é 1til no desenvolvimento de
produtos e processos de solugao de problemas. Através de brainstorming avaliam-se todas as
causas possiveis de um problema. Um facilitador ajuda o grupo a classificar as causas com
maior potencial, de acordo com seu nivel de importancia, e constréi-se um diagrama
hierarquizado. O design do diagrama tem o aspeto do esqueleto de um peixe e é trabalhado
da direita para a esquerda. Cada "espinha" grande do peixe ramifica-se para incluir espinhas
menores contendo mais detalhes.
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4.7.8. Root-Cause Diagram

A andlise da causa raiz ¢ um método que visa encontrar solugdes para problemas, através do
rastreio das causas do fim para o principio. Procura-se descobrir o que aconteceu, como
aconteceu, por que aconteceu, e quais etapas necessarias para evitar o seu ressurgimento. A
andlise de causa raiz procura isolar e remover a fonte de um problema.

O exemplo mostrado na fig. 19 (Lucid Chart, 2018) (https://www.lucidchart.com), mostra um
fluxograma de analise de causa raiz e demonstra como se pode examinar um problema. Este
diagrama acabou por nao ser implementado e nao constar da versao final da aplicacao.

. I'm late
Apparent | to work
Problem every day

Symptoms
of Problem

Couldn't Missed
sleep from daily team
stress meeting

Doesn't
Poor Priorities Always Not making look at Too many
Scheduling are off rushing deadlines team projects
calendar
Made in

Lucidchart

Rushed
work day

Watching
Netflix

Figura 19 Diagrama root-cause (Lucid Chart, 2018) (https://[www.lucidchart.com)

4.8. Mockups

A elaboragao dos mockups é uma etapa fundamental no desenvolvimento de software, uma
vez que, de forma simplificada, permite transmitir para a estrutura da plataforma, por via
direta do desenho, a ideia que se pretende construir. Este subcapitulo mostra os principais
componentes do projeto que se pretendiam alcangar na fase da concegao. As mockups foram
desenhadas com a ferramenta moqups (EverCoder Software,2020) (https://moqups.com). Apesar
do projeto na sua fase de execugao nao ter adotado exatamente esta solugao, constam deste
relatorio como elementos essenciais do esfor¢o de concegao, influenciadores da solugéo final.

4.8.1 Pagina inicial

Na pagina inicial da plataforma, o utilizador devera obter uma ideia dos objetivos gerais da
mesma. Isto serd atingido através de imagens, videos e textos elucidativos, mas de curto e
resumido contetdo.
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teatarea
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Figura 20 Mockup Inicial

O contetido devera remeter para as respostas as questoes:
Para que serve a plataforma?

O que é possivel fazer com a plataforma?

O que é Transition Design?

O que se espera desta plataforma de cooperagao?

De forma a tornar mais simples o comego da sua utiliza¢do, o registo e o login aparecerao na
mesma pagina. O registo nao devera exigir muita informagao, uma vez que pode induzir
complexidade ou desconfianga por parte do utilizador, pelo que se devera optar apenas pela
introdugao de um nome, conta de email e uma password escolhidos pelo utilizador. O
utilizador podera completar as informacgdes do perfil posteriormente, se assim o desejar.
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Dessa forma, o login também devera ser simples, pelo que devera ser exigido ao utilizador
que introduza apenas um endereco de email valido e a password correspondente.

Resumindo, toda a introdugao de dados na plataforma € efetuada através da interface de
utilizador. A pégina principal dispoe de funcionalidades de inicializagdo, como login e
registo. Fazendo o scrolling dessa pagina é possivel obter informacgao e ajuda a utilizagao.
Informagoes, como utilizar a plataforma, como iniciar um projeto, como colaborar num
projeto, como fazer uma inscricdo como membro, sdo, entre outras, informagdes a
disponibilizar.

4.8.2. Pagina Pessoal

Na pagina pessoal espera-se que o utilizador encontre um local com informacao dos
respetivos projetos, tendo a possibilidade também de os criar. O utilizador tera uma lista de
exemplos de projetos comuns na area do Transition Design, em que podera trabalhar, mas
onde a escolha sera sempre sua. Na mesma pagina, o utilizador podera ainda fazer o Logout
ou aceder a informagOes da conta pessoal através de um menu drop-down que se encontra no
canto superior direito da pagina.

Moqggzilla

€20 ‘ nitp: #TD.convinicio |

Name
) [ Iy account | V]
Start New Project
Project x A i 4 Start with yourTD PrO]e
project y A i 4 Qual e o problema?
Exemplos
roject z
proj v 1. Poverty
2. Racial Discrimination/Profiling
ete. 9 3 Poor Air Qually
4. Obesity
5. Isclation of Elderly People
6. Waste Management
7. Homelessness
8.

E Rising Adolescent Depression/Suicide
imprimir Rate

Declining Populations of Pollinators

. Rising Negative Effects of Social
Networking

11. Opioid Addiction

12. Crime

13. Lack of afiordable housing

14. High cost of higher education

15. Lack of access to healthy food

=y
o w

Figura 21 Mockup Pdgina Pessoal

4.8.3. Project Chat Room

Apos entrar no projeto, o utilizador tera um menu que lhe permite direcionar o foco para
qualquer uma das fungoes do projeto.

O primeiro link permite-lhe voltar a pagina dos projetos, o segundo fornece-lhe um servigo
de chat, o terceiro permite detalhar as informacgoes do projeto. Todos os restantes dedicam-
se a construgao dos canvas para TD. O menu ird estar presente em todas as restantes paginas
para permitir alternar entre as diferentes etapas de construcao e estruturagao da solu¢ao TD
que o utilizador pretenda desenhar.
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A sala de chat, onde aparecerdao as mensagens de cada utilizador, permite a troca de
mensagens em tempo real, com identificacdo de quem as enviou e precedidas das mensagens

anteriores.
Mogzilla
€ < O | nitp:TD.comichat
1-Projetos Chat-room
2-chat Room >
3-Problem José online
4-fishbone-diagram you:hi
5-RC Diagram José:hi there, how are you?
6-Wicked Problems IMaria online
7-Stakeholder map Maria:hi, how is the project going?
8-Future Vision jose: not very welll
9-Spatio-Temporal Matrix Jose offline
10-Interventions

[ submi |

Figura 22 Mockup Chat-Room

4.8.4. Projeto/problema

Esta pagina destina-se a identificagdo do projeto, sendo possivel atribuir-lhe um nome ou
titulo que identifique facilmente um problema atual e que possa ser intervencionado do
ponto de vista de TD. Permite também atribuir um subtitulo, caso o problema seja mais
restrito e se o utilizador assim o desejar e/ou achar relevante.

A pagina podera ainda fornecer informagao quanto aos elementos participantes no projeto,
qual a sua fungao e trabalho dentro do projeto. Outra funcionalidade a ser estudada sera a
tabela com informacao dedicada a metas a cumprir, ou seja, calendarizagao do que existe por
realizar, as deadlines para cada etapa, e especificar se a etapa ja estd terminada ou nao, isto
para permitir um melhor controlo e supervisao da solugao TD.
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Mogzilla
= 0| hitp://TD.com/problem
1-Projetos Projecto X
2-chat Room
3-Problem » Multi-line
4-fishbone-diagram textarea
3-RC Diagram
6-Wicked Problems Problem
?—Stakeholq_er map Multi-line
8-Futu.re Vision . textares
9-Spatio-Tempaoral Matrix
10-Interventions
Name Functions Actions
André Pires Developer 1
José Esteves Tester 2
Maria Qliveira Designer 3
Joana Monteiro Boss 4
To-do Done Dead-line
1-Fishbone diagram yes Dec. 10, 2019
2-Interventions MNo Dec. 9, 2019
3-Stakeholder Map Yes Aug. 17, 2020
4-Spatio Temporal MNo Jun. 24, 2020

Figura 23 Mockup Projeto

4.8.5. Fishbone Diagram

De seguida mostra-se a pagina do diagrama de espinha de peixe. Nesta pagina, o utilizador
pode escrever, na parte correspondente a “cabeca” do peixe, qual é o problema e, no “corpo”,
ir acrescentando causas que originam esse problema ou metas possiveis a alcancar para uma
transicao.

Em qualquer um dos diagramas, o utilizador pode completar, acrescentar e aumentar o
canvas. Para esta funcionalidade estara a sua disposi¢ado um quadro com os diferentes
modelos que se podem acrescentar ao diagrama, ato que podera ser realizado arrastando
cada uma das pegas para o local pretendido. Para os diferentes diagramas devera haver um
conjunto de diferentes pegas, componentes, adequados a concretizagao desse diagrama.
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E—
\
/ /

Figura 24 Mockup Fishbone

Exemplo

4.8.6. Root-Cause Diagram

Este diagrama é semelhante ao fishbone diagram (LucidChart,2018). Neste tipo de
representagao, o problema/objetivo encontra-se no centro e as origens e solugdes para esse
problema encontram-se nos ramos conectados com ele.
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Root-Cause Diagram

1-Projetos RootCause D|ag ram

2-chat Room
3-Problem

A-fishbone-diagram

5RC Diagram g | [tnowae ]
6-Wicked Problems
7-Stakeholder map

8-Future Vision

S-Spatio-Temporal Matrix
10-Interventions

Problema
Aparente

Sintomas Sintomas Sintomas
Problema Problema Problema

Passiveis
Csusas

Possveis Possiveis Fossives

Possivais Possivais Possivais
Causas Causas Causas

Causss Causss Causas

Raiz Atusl
das Causas

Figura 25 Mockup RootCause

4.8.7. Wicked Problems Diagram

O objetivo deste canvas é explorar a relagao do problema com as suas intera¢des social,
econdmica, politica, tecnoldgica e ambiental, de forma a melhor o compreender. A forma de
explorar e entender um problema aumenta com o seu mapeamento. Esta forma de
visualizacdo também permite a descoberta de relagdes complexas que de outro modo
poderiam ficar ocultas. Neste grafico procura-se explorar as diversas maneiras de
representar o problema, em diferentes niveis do sistema e distinguir causas raiz e suas
consequéncias, mostrar interconexoes e interdependéncias.
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10-Interventions \

—

Wicked Diagram

Figura 26 Mockup Wicked

4.8.8. Stakeholder’s Map

O mapa de stakeholders sera semelhante ao da ferramenta “smaply”, pela simplicidade que
principais interessados na
resolugao do problema e, de seguida, arrasta-los para um dos circulos. Os circulos
representam o nivel de importancia que esses stakeholders representam para o sistema, ou

permite alcangar. O utilizador devera introduzir quais os

seja, no centro estarao aqueles com maior importancia, no circulo do meio estarao stakeholders
com alguma relevancia e no circulo externo estarao aqueles que tém relevancia mais
reduzida ou que nado atuam diretamente no problema ou que sao apenas intermedidrios ou

facilitadores.

Devera ser possivel associar uma pequena descri¢ao textual a cada um dos stakeholders
intervenientes para a sua possivel identificagao, bem como o tipo de interagao existente entre

eles.
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Figura 27 Mockup Stakeholders Map

4.8.9. Future Vision Diagram

O diagrama ¢ semelhante ao canvas proposto no seminario de TD da universidade de
Carnegie Mellon (Transition Design Seminar,2020). O objetivo deste canvas é idealizar e criar
visdes de futuro, num espaco temporal médio, com base na informacao pessoal dos membros
da equipa, dos seus objetivos e das tendéncias observaveis. A partir das tendéncias e
objetivos criam-se ideias, combinam-se palavras e verificam-se tendéncias, consolidando
uma visao do futuro. Com ideias promissoras cria-se um esquema, que resume a visao
encontrada para a um dado periodo. Esta canva permite registar as varias perspetivas dos

intervenientes e a sua posterior confrontagao.
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Figura 28 Mockup Future Vision

4.8.10. Spatio Temporal Matrix

Este diagrama é semelhante ao canvas proposto no semindrio de TD da universidade de
Carnegie Mellon, referido nas referéncias bibliograficas, em (Transition Design
Seminar,2020). O objetivo deste canvas é ajudar a identificar, em diferentes escalas, as raizes
histdricas do problema e a forma como surgiu. A matriz espdacio-temporal representa o
fracionamento do problema numa escala temporal (passado, presente e futuro) e num nivel
funcional, com nivel de abordagem, baixa, basica ou alta. Apresenta uma forma ttil e simples
de comunicar as ideias com outros intervenientes.
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Figura 29 Mockup Spatio Temporal Matrix (Transition Design Seminar,2020)

As interfaces foram desenhadas em conformidade com os objetivos inicialmente propostos.
Foram sujeitas a um processo evolutivo a medida que iam sendo discutidas com o orientador
e com as colegas de design.
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Capitulo 5
Desenvolvimento da Plataforma

5.1. Descri¢ao Geral

A plataforma web desenvolvida destina-se a utilizadores comuns que tenham interesse em
formular e debater solugdes relativas a problemas ligados a sociedade, sustentabilidade
ambiental e a todas as mudancas necessarias e esperadas em ambientes de transigao.

A plataforma permite aos utilizadores a criagao de projetos, em temas do seu interesse, e a
sua discussao de grupo em atmosfera cooperativa. A plataforma ¢, portanto, uma ferramenta
de trabalho de software cooperativo, baseando-se em groupware.

Aos utilizadores credenciados ¢ permitida a consulta de projetos, a sua edicao ou a sua
eliminacdo. As informagdes anexadas ao projeto fazem-se através de posts escritos, que ficam
associados as canvas onde foram criadas. A perspetiva do projeto e a posicao do grupo
manifesta-se por todas as posi¢des assumidas pelos elementos do grupo, mas nao faz
qualquer sintese ou extrai qualquer conclusdao em relagao as posi¢des expressas. Qualquer
sintese possivel s6 pode resultar do férum de discussao que pode ser estabelecido através do
chat implementado.

Contudo, cada canva expressa ja uma orientagao em relagdo as posi¢des que devem assumir
os intervenientes. Por exemplo, o wicked problems diagram procura que as posi¢Oes pessoais
ou coletivas se orientem em funcdo de objetivos ambientais, politicos, sociais,
infraestruturais e econdmicos. Ja a matriz espacio-temporal introduz uma orientagao de
abordagem temporal/espacial e segmenta as posi¢des em niveis de complexidade.

5.2. Elementos estruturais

A plataforma obedeceu a técnicas de desenvolvimento web, para as quais foram utilizadas
linguagens de programacao, tecnologias e ferramentas de desenvolvimento diversas. As
principais linguagens de programacao utilizadas envolveram: Javascript, Jquery, Jquery U,
EJS, HTML, CSS e node]s. O suporte de dados foi implementado em mongoDB e Mongoose e
utilizaram-se ferramentas e tecnologias como: Bootstrap, SVG e Webstrates.

As estruturas fundamentais da plataforma assentam no frontend, que permite ao utilizador
todo o ambiente grafico e todos os interfaces necessarios para interagir com a plataforma. Os
clientes, utilizadores, fazem todos os pedidos, ex: login, consultas, introducao de dados, etc.,
ao servidor através da utilizagao do frontend. Contudo, toda a estrutura de comunicagao,
resposta e armazenamento de dados reside no backend, que foi programado em node.JS,
usando a framework express.js. A base de dados de armazenamento foi implementada em
mongoDB, que suporta toda a informagao de registo e a criagao de projetos. Uma outra base
de dados, associada ao webstrates, guarda toda a informacao relacionada com as canvas e onde
sao atualizadas todas as alteragdes introduzidas no DOM da pagina de trabalho.

Sendo assim, o frontend é a base de programacao que permite desenhar o interface grafico de
desenvolvimento web da aplicacdo. Através da conversao dos dados do utilizador e de um
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ambiente grafico percetivel, o utilizador pode utilizar a plataforma de acordo com os
objetivos definidos. Através do uso de HTML, CSS e JavaScript, desenhou-se o ambiente
grafico suscetivel de visualizacao e interacao desses dados com o utilizador.

No frontend, a base € HTML (Hypertext Markup Language), linguagem standard utilizada para
representar documentos em Web browsers. Esta linguagem de marcagao foi assistida por
tecnologias de estilos e scripting, basicamente, CSS (Cascading Style Sheets) e javaScript. O
HTML permitiu a construgao dos blocos essenciais das paginas web, permitindo a colocagao
de imagens e outros objetos, como formuldrios interativos, incorporados nas paginas
renderizadas. Permitiu ainda fornecer os meios para criar documentos estruturados, com
semantica estrutural para texto, como titulos, paragrafos, listas, links, ... delineados por tags.
Tags como <img /> e <input /> introduzem diretamente o contetido na pagina, e outras tags,
podem fornecer informagdes sobre o texto do documento. E através de tags que o HTML
interpreta o contetido da pagina.

Com o HTML incorporaram-se programas escritos em JavaScript, com o objetivo de afetar o
comportamento e o conteido das paginas web. A inclusao de CSS visou definir a aparéncia
e o layout do contetido das paginas. Utilizou-se também EJS como linguagem de modelagao,
que nao € mais do que java script simples integrado diretamente na linguagem de marcagao
HTML. O javaScript é a linguagem script de default do HTML. Através do javaScript, uma
linguagem interpretada, procurou-se um processo com solugdes mais flexiveis e faceis de
implementar. Com esses objetivos, utilizou-se também jQuery que permite utilizar o
javaScript de forma mais simplificada, utilizando métodos que substituem muitas linhas de
programacao. O jQuery, sendo uma biblioteca de javaScript que permite a manipulacao de
eventos e animagao CSS diretamente sobre a arvore DOM do HTML, forneceu uma ajuda
importante de desenvolvimento da aplicagao. O jQuery Ul, criado sobre a biblioteca
JavaScript do jQuery, e sendo uma interface de utilizador, com interagdes, efeitos e widgets,
permitiu facilitar o desenho das interfaces interativas.

Também o Bootstrap, framework open-source que contém templates CSS e javaScript, foi
utilizada diretamente no desenvolvimento web. Neste trabalho, muitos das interfaces do
frontend foram desenhados utilizando Bootstrap, designadamente botdes e formularios.

O SVG (Scalable Vector Graphics) é um padrao aberto desenvolvido pelo World Wide Web
Consortium (W3C), um formato de imagem vetorial baseado em Extensible Markup Language
(XML) para graficos bidimensionais com suporte para interatividade e animagao. No
desenvolvimento das interfaces graficas do projeto utilizaram-se imagens e blocos vetoriais
graficos desenvolvidos em SVG, designadamente barras de ferramentas, linhas e graficos
geométricos no desenvolvimento das canvas.

O backend foi programado em Node.js que ¢ um interpretador de codigo JavaScript e
funciona do lado do servidor, o que permite o desenvolvimento de aplicagdes em rede em
tempo real. Permite a programacgao em diversos protocolos de rede e internet, dispoe de
bibliotecas javaScript com recursos de acesso de I/O em varios sistemas operativos e opera
em single-thread e event-loop, numa logica orientada a eventos. Os threads trabalham de forma
assincrona e sem bloqueios de I/O.

Todos os projetos Node.js sao compostos por modulos e cada moédulo € acompanhado de
um ficheiro descritor de mddulos, chamado package.json. Com o NPM (Node Package
Manager), gestor de modulos de pacotes do Node.js, foi possivel instalar um conjunto de
componentes, disponiveis e reutilizaveis, no projeto que ficaram disponiveis na aplicagao.
Estes mddulos instalados ficaram na pasta node_modules do projeto.
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5.3. Instalacao da Aplicagao

Para poder utilizar a aplicagdo é necessario proceder a sua instalacdo. A aplicagao foi
desenvolvida num sistema “Windows”, pelo que a sua opera¢ao com outros sistemas podera
originar incompatibilidades, como no caso de maquinas Linux ou MAC. A maquina
necessita do Node.js e do mongoDB instalados.

Os procedimentos a efetuar a instalagao, e poder correr o programa localmente sdao os
seguintes:

1. Instalagao do Node.js
2. Instalagao do mongodb

3. Instalar todas as dependéncias presentes no ficheiro package.json com o npm install

Tabela 3 Instalacio das dependéncias no cmd

PS C:“\UsersZRui\Desktop\projetol4> npm ingtalll

4. Configurar o mongodb e iniciar a sua ligacdo com o comando “mongod”.

5. Iniciar os servidores com os comandos ‘nodemon app’ e ‘nodemon webstrates’

Tabela 4 Processo de inicializagio dos servidores no cmd

PS C:\USEFSlﬂui\DesktEpHpFéjeiolﬂ} nodemon app
[nodemon] 2.8.2

[nodemon] to restart at any time, enter “ps”
PN [nodemon] watching dir(s): *.*

B packag= [nodemon] watching extensions: js,mjs,json

b OUTLINE (node:172208) ExperimentalWarning: The fs.promises API is experimental

T conectado ao mongo

PS5 C:\Users\Rui\Desktop\webstratesi\Webstrates-master> nodemon webstrates
[nodemon] 2.8.2

[nodemon] to restart at any time, enter “rs
[nodemon] watching dir(s): *.*

[nodemon] watching extensions: js,mjs,json

[26:07:31]

DEPRECATED: “doc™ middleware action. Use “readSnapshots™ i
nstead. Pass ~disableDocAction: true® option to ShareDB to disable the "doc” action and this warni
ng.

[2e:87:31]

DEPRECATED: "after submit” middleware action. Use "aft
rSubmit™ instead. Pass “disableSpaceDelimitedActions: true” option to ShareDB to disable the "aft
r submit™ action and this warning.

[20:67:36]

Listening on http://localhost:7887/ in 1 thread(s)

I

6. Abrir browser e introduzir o URL “http://localhost:3000

7. Criar protdtipos webstrates, com:
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http://localhost:7007 /wicked/
http://localhost:7007/stakeholderMap/
http://localhost:7007/futureVision/
http://localhost:7007/fishbone/
http://localhost:7007/stakeholderMap/

8. Inserir o cédigo dos diagramas em cada prototipo.

5.4. Apresenta¢ao do Produto

O produto desenvolvido é uma aplicagdo Web que visa suportar trabalho cooperativo de
construcao de solugdes em projetos de Trasition Design. Cada projeto permite a utilizagao de
cinco tipos de diagramas, que podem ser trabalhados em tempo real por um ou mais
utilizadores do sistema.

Para melhor compreensao da plataforma e da sua utilizagao seguem-se alguns exemplos de
interfaces e interagdes possiveis, a que se acrescenta uma breve descricio das
funcionalidades.

Transition Design

University of Coimbra

Transition Design

Transition Design acknowledges that we are living in ‘transitional times,’ takes as its central premise the need for societal transition (systems-level
change) to more sustainable futures, and argues that design and designers have a key role to play in these transitions. This kind of design is
connected to long horizons of time and compelling visions of sustainable futures and must be based upon new knowledge and skill sets.

In the past, there have been many attempts to leverage design as an agent for positive social change, but few of these have articulated how to
undertake, lead and catalyze such change. Nor have they identified or incorporated the areas of knowledge and investigation required to do so.
Transition Design is complementary to, and borrows from, myriad other design approaches (such as design for service and social innovation), but is
distinct in several ways and is therefore generating a corresponding body of new knowledge and skill sets that can deepen and enhance design
within more traditional and mainstream contexts.

The idea of and need for transition is central to a variety of current discourses concerned with how change manifests and how it can be initiated
and directed (in ecosystems, organizations, communities/societies, economies and even individuals). These approaches inspired the term
“Transition Design’, a new area of design focus that is informed by knowledge outside design such as science, philosophy, psychology, social
science, anthropology and the humanities in order to gain a deeper understanding of how to design for change/transition in complex systems.

SPONCERS

Visit our other pages !!

© 2020 Copyright:

Figura 30 Home page/pdgina inicial da aplicagdo. Nesta pigina é feita uma breve apresentagio em Transition Design
e uma descricdo dos objetivos da aplicacdo.
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A pégina inicial (Home) da as boas vindas ao utilizador e permite a entrada na aplicagao,
dando acesso a todas as funcionalidades da mesma.

Para utilizar a aplicacao, ter alguma nogao de conceitos relacionados com “Transition Design”
pode ser de extrema utilidade na compreensao da sua usabilidade. Apesar do background
do utilizador em “Transition Design” poder facilitar a sua utilizagao, nao € imprescindivel
que o mesmo tenha esse conhecimento. A plataforma foi desenhada de forma a que um
qualquer utilizador comum a possa operar, sem que exista qualquer conhecimento especial
sobre o assunto. Além disso, o utilizador tem ainda acesso no site a informagao que podera
consultar sobre a matéria, através do direcionamento para links de consulta com informacao
na pagina ‘Learn’.

As paginas iniciais tém informacao estatica e permitem o acesso a “Register” e “Login” com
as finalidades de registo, caso o utilizador nao tenha ainda conta criada, ou de login para
acesso de utilizador credenciado. Todas as paginas possuem uma “navbar” que permite a
navegacao entre as diferentes paginas da aplicacao.

A pagina sequencial a “Home” é a pagina “About”, com referéncia as institui¢des onde o
projeto foi desenvolvido.

Transition Design

University of Coimbra

The Project
Proposod as Transition Dosign / Sorvics Dosign / User EXponence oxorcise, we will addross the quostion of dosigning a participatory onlino
canvas to anable a set of stakeholders to engage in a Tranaition Design proceas. This will be achieved through a set of shared wab canvases
acceossible with a web browscr. This will take the form of an onlinc woeb-bascd scif-scrvice that, with the simplicity of filling out forms or drawing on
visual canvases, commenting, etc., can support issue raising, problem setting, debating and proposal of solutions in a participatory and playful
manner.

University of Coimbra
A centre of learning, par excellence, the University of Coimbra was founded 0 and is one of the oldest in Europe, and was classified World
heritage site by U SCO; this classin tion Includes also the Uptown and S eet. Founded In 1290 by Dom Dinis, with the name “"Estudos
Gerais™ (General Studies), the University was transferred between Li Coimbra during the reigns of several monarchs until it was
definitively established in this city in 1537, by Dom Jo#o Il Since then, it has continued to occupy the same building, the former mediaeval royal
palace. acquired by the university in 1597 from Filipe Il of Spain. who also ruled over Portugal at that time.

FCTUC

The Facuity of Science and Technology of the University of Coimbra (FCTUC), located in Coimbra, Portugal, is the largest faculty of the University
of Coimbra (UC). FCTUC is dedicated to teaching and rescarch in the arcas of Architecturc. Natural Scicnces. Engincering and Mathcmatics. The
faculty has pedagogical and administrative autonomy within the UC.

DEI

Department of Computer Engineering

Figura 31 About Page. Nesta pdgina é feita uma descrigio sintese das entidades e equipa envolvida no projeto

A pagina contém ainda uma descricao do projeto, e uma caracterizagao das institui¢oes de
acolhimento, designadamente departamento de Engenharia Informatica da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra.

Na Learn Page pretende-se fornecer um apoio que possa servir de ancoragem a alguma
informacao em “Transition Design”, através da disponibilizagao de videos e palestras
selecionadas, videos disponibilizados no Youtube e que podem ser vistos de forma aberta.
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Figura 32 Learn Page. Informacgdo disponivel para consulta e literacia do utilizador.

Numa possivel evolucio da plataforma, nesta entrada poderdo ser acrescentadas e
adicionados contetidos com imagens de “canvas” utilizados em Transition Design,
juntamente com textos explicativos. Outros videos poderao ser adicionados, bem como
tutoriais e exemplos de demonstracao, do modo de utilizagao do sistema. Com o objetivo de
teste e usabilidade da aplicacdo, apesar de nos parecer intuitivo o seu uso, outros exemplos
e demonstra¢des poderiam ser adicionados, o que nao foi efetivado por se terem colocado
outras prioridades no desenvolvimento da plataforma. O fundo da pagina remete ainda para
outros links disponiveis, com informacao institucional, designadamente da Universidade de
Coimbra e da Universidade Carnegie Mellon, que esta na vanguarda do estudo em Transition
Design e onde se obteve informagao e nos inspirou o trabalho.

Na pagina de login, o utilizador pode entrar com as suas credenciais, introduzindo o email e
a password, ja definidas quando efetuou o seu registo. Uma vez feito o check in, o utilizador
fica com acesso aos projetos e diagramas construidos, bem como autorizado a aceder a novos
diagramas a construir ou participar na constru¢ao de outros diagramas presentes na
aplicacao.

82



Transition Design

University of Coimbra

SPONCERS
Visit our other pages !!

© 2020 Copyright

Figura 33 Login Page permite ao utilizador efetuar o login no site, ficando habilitado a criar, editar e apagar
diagramas.

Na pagina est4 ainda visivel um botao que permite redirecionar o utilizador para a pagina
de registo, caso ainda ndo o tenha feito ou pretenda criar uma conta com um email diferente.
Caso o email ja exista, e ndo conheca a password, ou caso este nao exista na base de dados, o
utilizador nao tera acesso e estara impossibilitado de efetuar o login com sucesso.

Apos efetuar o login com sucesso, o utilizador é redirecionado para a pagina dos projetos
existentes. Uma “Navbar” visivel permite-lhe navegar pelas diferentes paginas de acesso a
aplicacao, se assim o desejar.

Qualquer utilizador para poder efetuar o login necessita obrigatoriamente de ter efetuado
um registo na aplicagao. Para isso, deve introduzir um nome de utilizador, um email e uma
password na pagina de registo. A password deve ser introduzida duas vezes de forma a validar
o utilizador, evitando a introdugao de caracteres errados e passwords invalidas.

Caso o utilizador deixe um dos campos por preencher, caso o email ja exista, ou caso esteja
escrito de forma incorreta (formato email deve ser do tipo “exemplo@mail.com”), o utilizador
nao conseguira registar-se na nova conta. O mesmo devera acontecer caso as passwords nao
sejam iguais ou o numero de caracteres introduzido seja inferior a seis. Nestes casos, o
utilizador serd redirecionado para a pagina de criar conta. Caso todos os passos tenham sido
seguidos e o utilizador tenha conseguido efetuar o registo com sucesso, ao clicar no botao
“submit”, o utilizador serd automaticamente redirecionado para a pagina de login, onde com
o mesmo email e password podera efetuar o login de acesso e entrar na pagina dos projetos.

Esta pagina dispoe ainda de um botao visivel que permite redirecionar o utilizador para login
e, no “header” e no “footer”, dispde de outros links que permitem visitar websites relacionados
com o projeto e a universidade. A partir das paginas iniciais é possivel navegar livremente,
através de uma “navbar”, entre as diferentes paginas da aplicagao.
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Figura 34 Register Page, permite a credenciagdo para posterior login do utilizador no sistema.

Apos efetuar o login com sucesso, o utilizador fica dentro da pagina do projeto. Esta pagina
lista todos os projetos criados na aplicagao. No caso da pagina se encontrar vazia (caso ainda
nenhum projeto tenha sido criado), o utilizador podera ver apenas a “navBar” com o botao
de “Logout”. Ao clicar em logout, o utilizador sera redirecionado para a pagina “Home” da
aplicagao e o logout tera sido efetuado com sucesso.

Na pagina de projetos esta visivel uma “navBar” com funcionalidades objetivas e outras
potenciais, ainda nao desenvolvidas. Nessa pagina, para utilizador credenciado, todos os
projetos sao publicos e visiveis. A esta pagina poderao ser acrescentadas novas rotas, ainda
nao implementadas, que permitam obter informagao de utilizador ou informagdes dos
projetos, por ex., quem o criou, que membros tem associados e outras.
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Figura 35 Projects Page. Permite ao utilizador ver os projetos criados bem como a sua informagdo bdsica.

Na pagina de projetos é possivel, além da visualizagao dos projetos criados, criar projetos,
edita-los ou apagar projetos existentes. Pressionando o botao “New Proj”, o utilizador sera
redirecionado para um formulério onde pode introduzir os dados do novo projeto.

Para o caso de projetos ja criados, o utilizador dispoe de informagao relacionada como: titulo,
descrigao e data da criagdo. Os trés botdes disponiveis permitem a entrada, edigdo e
destruigao do projeto, respetivamente “Enter”, “Edit” e ”Delete”. O botao “Edit” permite,
além da edicdo, entrar no projeto, possibilitando a alteragao do titulo e/ou a descri¢ao do
mesmo.

O botao “New Project”, no canto superior esquerdo, redireciona o utilizador para a pagina
New Project. Permite a introdugao do nome a atribuir ao projeto, bem como uma pequena
descricao de texto com a caracterizacao do mesmo.

New Project

Title

teste3

Description

teste3

Markdown

teste3

Cancel | Save

Figura 36 New Project. Pdgina do projeto permite inserir dados do projeto, como nome e descrigio.

Para finalizar o processo de criagdo do projeto, o utilizador tera de clicar no botao “save”,
para submeter e salvar o projeto na base de dados. Desta forma esse projeto sera guardado
com um “ID” tinico e ficara visivel na pagina de projetos com a data em que foi criado. Apds
este passo, o utilizador é redirecionado para dentro do espago do projeto. Caso
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opcionalmente desista de criar o projeto, o utilizador pode simplesmente carregar em
“Cancel”, sendo redirecionado para a pagina dos projetos.

Na pagina de informagao do projeto (Project Info Page), o utilizador pode obter informagoes
do projeto e navegar pelos diferentes diagramas.

teste?2

2020-6-20

e T

tested

Figura 37 Pdgina informagdo do projeto.

Ao salvar e criar o projeto com sucesso, o utilizador é redirecionado para dentro do projeto.
Nesta pagina, o utilizador pode comecar imediatamente a trabalhar nos diagramas que
entender, clicando num dos diagramas presentes na “navBar”. Pode decidir fazer alteracdes
carregando no botao “Edit” ou na “navBar” carregando em “Project Edit”, bem como
simplesmente voltar para a pagina de Projetos, carregando no botao “All Projects”, ou na
“navBar” clicando em “Projects”. Nesta pagina € ainda visivel o nome do corrente projeto e a
data da sua criagao.

Edit Project Page é a pagina que permite ao utilizador alterar os dados do titulo / nome do
projeto, bem como a sua descrigao.

Projects

Edit Project

Title
teste2

Description

teste2
Markdown

teste2

Figura 38 Edit Project - pdgina de edigdo do projeto

A fig. 38 mostra a pagina de edi¢ao do projeto, na sequéncia do acionamento do botao “Edit”.
Nessa interface encontra-se uma “navBar” que permite navegar pelos diferentes diagramas
do projeto, bem como alterar o titulo e a descri¢ao do mesmo. Ao clicar no botao de salvar, o
utilizador grava na base de dados as novas informacoes do projeto, sendo redirecionado para
a pagina geral do projeto. Com cancelar, o utilizador sera redirecionado para a pagina dos
projetos, mas sem gravar na base de dados qualquer alteracgao.
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5.5. Prototipos de diagramas disponiveis

Dentro da pagina de informagao do projeto, o utilizador pode navegar entre diferentes
diagramas ou canvas. Ao entrar pela primeira vez num dos diagramas, a pagina aparecera
em branco, tendo apenas disponiveis a “navBar” e trés botdes, um de “start”, o “webstrate” e
um de “delete” do webstrate. Um iframe mostra o webstrate gerado pelo botao start.

O botao “start” tem o objetivo de gerar um novo “webstrate”. Ao clicar nele, o utilizador é
redirecionado para o webstrate com o “id” tinico e igual ao do projeto. Ao clicar no botao, o
novo “webstrate” é gerado um clone de um protétipo de webstrate, criado previamente e
guardado na base de dados. Por outras palavras, o utilizador apenas conseguira ver os clones
do webstrates, que herdam as funcionalidades do original.

O codigo deste botao permite criar um webstrat identificado por um id e gerado pelo servidor,
a partir do URL http://<hostname>/new ?prototype=<webstrateld>&id=<newWebstrateld>. Com o
prototipo “wicked”, sao gerados diagramas deste tipo e guardados na base Mangodb
associados ao respetivo projeto. Com os restantes protétipos sao gerados os webstrates
relativos aos outros diagramas. O botao webstrate é um veiculo que permite redirecionar o
utilizador para o substrato na web “webstrate”. Um botao delete possibilita, também, apagar
definitivamente o webstrate. Este botao permite acionar o cddigo que elimina o substrato
identificado pelo respetivo id, da base de dados. O caminho para o servidor € identificado
pelo URL, http://<hostname>/<webstrateld>?delete.

Os diagramas disponiveis na navbar, sao: Wicked Porblems Diagram’s, Fishbone, Spatio temporal
matrix, Stakeholders Map e Future Vision.

Tabela 5 Navbar dos diagramas constituintes de um projeto.

Projects Project Edit Wicked Problems Fishbone/Ishikawa Diagram Spatio

O wicked porblems diagram’s constitui o esquema base de um qualquer projeto de “Transition
Design”. Este diagrama foi o primeiro a ser desenvolvido na aplicagao e serviu de modelo a
implementacao dos restantes diagramas.

Projects 7

Figura 39 Wicked Problems Diagram

Com o diagrama future vision procura-se integrar nas dimensoes do projeto as implicagoes
do tempo e a visao estrita e global desse problema. Permite representar e prever as etapas
futuras para resolver um problema. Este diagrama pode ser abordado tanto para o passado
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como para o futuro, dependendo da forma como pretendemos reconstruir o problema. A
fig.40 representa um Iframe de um dos diagramas de um projeto — Future Vision.

Diagram... ¥ ]

Lencecaps

Ragime

Hich

o 20 40 0
Tirre [Years)

Figura 40 Future Vision Diagram

O coddigo de programacao da canva future Vision, nos seus aspetos graficos, representacao de
eixos do diagrama, bem como das legendas, foi desenvolvido em SVG. Estao definidos
também os aspetos relativos ao estilo das linhas, texto e cores respetivas.

A matriz espacio-temporal permite ao utilizador criar, relativamente a determinado
problema, relagdes causais englobando vérias dimensdes, mediadas no espaco e no tempo,
através de uma matriz.

= Diagram... v ]

Figura 41 Spatio Temporal Matrix

Stakeholder’s Map diagram permite definir e identificar os stakeholder’s participantes de um
servigo ou problema, dando-lhes uma descrigao, e permitindo representar o nivel de
importancia a que pertencem bem como as relagoes existentes entre eles.
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Figura 42 Stakeholder’s map

A programacao da canva stakeholders Map nos aspetos graficos relativos a representagao dos
circulos do diagrama, bem como da sua legenda, foi também desenvolvido em SVG. Estao
definidos os aspetos relativos ao estilo das linhas, texto e cores respetivas.

O Fishbone Diagram’s lembra a espinha de um peixe e serve para dar um ponto de partida a
um problema e a partir dele, apresentar todos os subproblemas a ele associados. Pode
também servir para indicar um objetivo e pretende descrever todas as etapas necessarias
para o atingir. E um diagrama que apresenta uma versatilidade vantajosa em relagio aos
restantes, podendo ser virtualmente e teoricamente aplicado em qualquer tipo de problema.

=] Diagram... [ v ]

Figura 43 Fishbone Diagram

5.6. Funcionalidades e Recursos

Uma das funcionalidades que o utilizador tem disponivel é um chat que permite a troca de
mensagens entre utilizadores. O nome de apresentagao corresponde ao nome de
identificacao do utilizador, aquando do preenchimento do “prompt” na entrada de cada
diagrama. Para utilizar o chat é necessario fazer um “click” no botao do chat que abre um
“div” que contém um input, e um apéndice(“append”) a um campo/div, onde sao colocadas
informagdes, como: o nome de quem enviou a mensagem, o texto, data e hora em que a
mensagem foi enviada. Caso o utilizador nao tenha introduzido nenhum nome, por defeito,
aidentificagdo ficara como anénima. O “Chat” permite a sua minimizagao, se for esse o desejo
do utilizador. A posicao do chat é fixa, pelo que o utilizador ao fazer “scroll” na pagina
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conseguira ver o chat sempre no mesmo local (canto inferior direito). A fig.44 mostra um
possivel didlogo sobre descarbonizagao num chat.

-

Rui: Os problemas ambientais
estdo a ser empolados por
politicos

[24/06/2020, 04:33:43]
IAfonso: O degelo polar ndo &
um mito, € real

[24/06/2020, 04:40:33]
IAnonymous: As mudancas
ambientais ja sdo visiveis no
clima

[24/06/2020, 04:41:06]

p

Eﬂ\s implicac@es actuais| ] n

Figura 44 Imagem do chat aberto (apds clicar no botdo inferior para o abrir).

Outro recurso importante na organizagao dos diagramas ¢é a utilizagao disponivel de um
menu de ferramentas. Este recurso permite a criagdo de notas de texto, comentarios, notas
circulares e areas de agregacdao. Ao clicar em qualquer um destes recursos, o utilizador
podera observar que este foi adicionado ao corpo do diagrama, um novo componente ao
“webstrate”. Este componente tem um estilo predefinido, mas permite alteragdes de tamanho
e cor, para mais facilmente poder ser associado a outros componentes. Esta disponivel em
cada elemento um pequeno “icon” que permite apagar apenas esse componente especifico,
deixando os restantes intactos.

O utilizador pode minimizar ou aumentar o menu de ferramentas sempre que assim o
entender. Para conseguir isso € utilizada a funcao “.toggle()” do jquery.

- —
—_—
———

O

® &

Figura 45 Representacdo do menu de ferramentas e do botdo lixo
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O Botao no canto superior direito permite que o utilizador consiga eliminar todos os
componentes criados por ele. Este botao ndo permite apagar os elementos previamente
existentes na pagina. Assim, ao clicar nele sera utilizada a func¢ao “.remove()” da biblioteca
“Jquery” para eliminar, por exemplo, todos os objetos identificados com determinada classe
ou id.

O utilizador pode ainda clicar na ferramenta de linhas e realizar as conexdes que pretender.
Ao clicar neste botao vai ser adicionada uma linha ao “SVG” juntamente com dois “div” html
que, através do jquery e de um “plugin” do jquery Ul, podem ser arrastaveis com a fungao
draggable(). O problema associado a esta forma de criar linhas dinamicas de SVG é que apenas
€ possivel cria-las e definir as suas posi¢des uma tnica vez. Isso implica que, ao criar uma
linha, deixa de ser possivel a sua reedigao.

Politicas
lambientais

Figura 46 Linhas SVG adicionadas e extenstveis de forma dindmica.

Para que os componentes possam ser arrastados livremente e de forma dinamica foi utilizado
um segmento de codigo do “Webstrates Project” onde, dando a todos os componentes uma
classe de “.drag” ex:(<div class="drag”></div>), é possivel arrasta-los conforme o desejo do
utilizador.

5.7. Desempenho Global do Protétipo

Através da definigio do prototipo e, na fase posterior, com a sua implementagao, foi
conseguido que a aplicagao respondesse ao objetivo principal colocado, o de construir um
website que permitisse a discussao cooperativa entre stakeholders em temas de transicao e
sustentabilidade. Através do desenho cooperativo, usando canvas, e conceitos de transition
design, a plataforma pode disponibilizar um meio, um instrumento, que torne essa discussao
participativa. Através de um chat e de canvas editaveis € possivel desenhar solugdes e
estabelecer um design cooperativo. Com esses mecanismos é possivel sair do papel e caneta,
e realizar projetos com incidéncia local, mas que podem ser implementados globalmente.
Através da internet, torna-se possivel agilizar os projetos, opera-los em tempo real, de forma
simples e sem grandes burocracias, tentando reproduzir a concegao dos projetos realizados
localmente e de forma tradicional.

A plataforma precisa ainda de ferramentas de suporte que a possam tornar mais completa e
com mais potencial de utilizagao. Precisa de melhorias nos interfaces que a tornem mais
intuitiva e de um help com informacao textual que permita uma ajuda aos utilizadores e uma
maior visibilidade operacional e de localizacao interna. A plataforma permite expor ideias e
discuti-las, mas nao dispoe de uma 4rea onde se possa fazer uma grande sintese ou extrair
conclusoes.
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Também ficou por implementar, porque nao estava nos objetivos principais, e o tempo
disponivel também ndo o permitiu, um sistema de backup. Esse sistema seria muito
importante, porque a falha do servidor pode levar a perda dos projetos residentes. Sem uma
copia eficiente e sem um sistema de protegao da base de dados, os projetos ficam vulneraveis
e podem ser perdidos ou corrompidos.
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Capitulo 6
Ensaios na Plataforma

6.1. Casos de Utilizacao da Plataforma

Cada funcionalidade da plataforma foi sendo testada a medida que a produgao do codigo ia
avancando. Inicialmente as canvas foram testadas apenas nos seus aspetos interativos e
funcionais. Logo que a plataforma se tornou operacional, procurou testar-se o prototipo com
casos mais proximos da realidade pratica. Dessa forma, criaram-se projetos que serviram de
arranque aos testes iniciais de usabilidade da plataforma. Nao houve uma preocupacao
excessiva em ser rigoroso ou em aprofundar muito os temas escolhidos, ou seja, a
preocupacao nao se centrou nos aspetos de transition design mas antes nos aspetos
operacionais da plataforma.

Os projetos a que aqui se fazem referéncia sdo apenas dois, entre varios possiveis,
respetivamente: “Mobilidade e sustentabilidade ambiental - Descarbonizagao”, e “Satde
Sustentavel. Como combater uma pandemia?”. Como a plataforma ¢ dinamica, e permite a
quem estiver cadastrado introduzir alteragdes nos diagramas, apagar componentes,
modificar texto, isso acarreta como consequéncia, que as figuras reproduzidas retratam
apenas o momento em que foram obtidas. Também nao existe a preocupacao de fazer uma
reproducao exaustiva de todos os mapas e diagramas de cada projeto, mas apenas mostrar
alguns exemplos de mapas e canvas. A consulta da plataforma permite mostrar, de forma
mais exaustiva, outros exemplos de projetos e os respetivos diagramas implementados.

O protétipo desenvolvido também nao permite, por si s, chegar a conclusdes, estabelecer
sinteses, ou criar solugdes finais nos temas onde se consolidam as propostas de desenho
participativo. A plataforma € apenas um forum e uma base para discussao cooperativa de
ideias. As canvas e o chat, disponiveis no protétipo, podem ajudar na exposigao do problema,
mas terdo sempre de ser os cooperantes a encontrar as solugdes.

6.2. Projeto Mobilidade e Sustentabilidade Ambiental

As canvas seguintes mostram, através de um exemplo, de que modo a plataforma poderia ser
utilizada num projeto de transition design. Neste caso, utilizou-se a plataforma num projeto
a que se chamou de “Mobilidade e sustentabilidade ambiental”, que tinha como objetivo
“Analisar os riscos ambientais decorrentes da mobilidade carbonica e a transicdo para
mobilidade elétrica”. Dentro do projeto, o tema escolhido, foi a descarbonizagao. Desse
forum, foram construidas as canvas representadas que se supde, poderiam ajudar a modelar
o problema.
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Figura 47 Wicked diagram sobre descarbonizagio
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Figura 48 fishBone diagrama sobre descarbonizagdo
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Figura 49 Matriz do Diagrama Temporal em carbonizagao
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Os diversos diagramas construidos, Wicked Porblems Diagram’s, Fishbone, Spatio temporal
matrix, Stakeholders Map e Future Vision procuram dar uma visao integrada e
multidimensional do problema, com o objetivo de ajudar a construir solugdes participativas
com vista a uma transi¢ao sustentavel para o futuro.
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Figura 50 Stakeholders Perspective
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Figura 51 Future Vision Diagram em Descarbonizagio
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6.3. Saude Sustentavel. Como Combater uma Pandemia?

Em 2020 o mundo assistiu e viveu debaixo de um clima de pandemia, com consequéncias
sociais, psicologicas e econdmicas muito graves. Essa crise pandémica ameagou além da
nossa saude, a nossa forma de viver e 0os nossos relacionamentos.

Os sistemas de satde e politicos adotaram, entdao, medidas de combate a crise, nem sempre
consensuais. Perante a ameaga de um segundo surto, ou de uma nova pandemia, de que
modo poderemos moldar e desenhar solugdes que nos ajudem a contornar o problema?
Como resistir aos efeitos de um segundo surto? Como modelar as melhores solugdes? Que
estratégias seguir?

Este projeto visa fazer uma discussao, de forma cooperativa, propor e sugerir medidas, que
permitam uma intervenc¢do, o mais adequada possivel, a uma situagao de crise pandémica
do tipo descrito.

O diagrama Wicked Diagram define os objetivos econdmicos, sociais, ambientais, politicos e
estruturais do tema em debate. A fig. 48 traca um desenho, entre muitos possiveis, para
equacionar esse problema.

2 Wicked Diagram £x

Figura 52 Whicked Diagram em Combate a Pandemia

O diagrama Fishbone Diagram estabelece procedimentos a implementar, mais préximos ou
mais longinquos que levem ao cumprimento do objetivo (cabega do peixe).
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= Diagrama fishbone dos efeitos da pandemia

Figura 53 fishBone diagram em Combate a Pandemia

Um mapa temporal permite estabelecer uma visao que relacione fatores de baixo, médio e
alto nivel numa cadeia temporal: passado, presente e futuro.

=) Temporal Diagram Q

The Past The Present The Future

Higher
System Leve)

Primary Leve]
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Definition

A WO QD

Lower
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Figura 54 Diagrama temporal em Combate a Pandemia
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Figura 55 Future Vision em Combate a Pandemia
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Stakeholders map estabelece relagdes institucionais, de interesse, de negdcio, ou outras, por
niveis de proximidade no tema sob abordagem.
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Figura 56 Stakeholders em Combate a Pandemia

Através dos exemplos é possivel verificar que os projetos podem ser informados por
intermédio das canvas disponiveis. Verifica-se também a possibilidade da intervencao
participativa dos colaboradores. E possivel ainda editar, apagar e acrescentar quadros
informativos aos projetos.
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Capitulo 7
Avaliacao de Usabilidade

7.1. Procedimentos

Para avaliar e compreender melhor o grau de satisfagio de potenciais utilizadores da
plataforma de transition Design, pediu-se a um conjunto de pessoas, as quais algumas
responderam em tempo util, para utilizarem o protoétipo e preencherem um inquérito onde
expressassem a sua satisfagao e dificuldades encontradas na utilizagao dessa plataforma. O
objetivo consistia em que estes utilizadores contribuissem para uma avaliacao de usabilidade
da plataforma, e através desse feedback, pudessem contribuir, com as suas sugestoes, para
melhorias e eventuais evolugdes futuras da mesma. Na construgdo de solugdes em transigao
sustentavel, procurou-se que os testes fossem realizados por utilizadores comuns de
diferentes backgrounds, entre colegas e amigos e nado por designers profissionais.
Responderam principalmente estudantes, mas também médicos, professores e
programadores.

Esta fase de avaliagdo necessitou da elaboracdo de um guido de tarefas a realizar na
plataforma pelos utilizadores e a selecdo de um conjunto de perguntas que pudessem fazer
parte do questiondrio e permitissem tirar conclusdes sobre a sua usabilidade. Na elaboragao
do inquérito e do guido, prestou-se atencdo ao tempo que os utilizadores poderiam
dispender para lhe responder, e procurou-se que esse tempo nao ultrapassasse determinados
limites. Os desafios propostos foram também pensados de modo que a utilizagdo fosse
compreensivel e facil de executar, pelo que uns projetos e pré-testes foram previamente
introduzidos na plataforma, servindo de referéncia e/ou permitindo a sua edigao. Esses
projetos poderiam ser, além de editados, acrescentados ou até apagados, a partir de uma
livre utilizagao do prototipo.

Assim, neste capitulo, descrevem-se aspetos fundamentais relativos aos testes realizados,
comentarios e obervagdes efetuados pelos inquiridos. Extraem-se conclusdes retiradas das
respostas dadas as perguntas efectuadas, sobre dificuldades de usabilidade encontradas e
ainda sugestdes para desenvolvimento futuro, componentes a integrar, funcionalidades a
melhorar e outras a acrescentar.

Nos anexos um a cinco, apresentam-se respetivamente: o inquérito, o guido de utilizagao da
plataforma, os projetos (e/ou pseudo projetos) colocados pelos utilizadores, levantamento
em tabelas do registo das respostas dadas e as observagdes de cada utilizador. Nessas tabelas,
descrevem-se as dificuldades encontradas, tempo necessario na execucao de cada tarefa,
tarefas finalizadas, ou ndo, complexidade sentida e importancia atribuida as mesmas.

7.2. Testes de Usabilidade

Para realizar os testes foi pedido aos utilizadores um conjunto de tarefas a serem realizadas
na plataforma. Para a utilizagdo da plataforma colocou-se o site num servidor web do
departamento de Engenharia Informatica, e consequentemente, de utilizagao publica. Apds
acederem ao site http://favela.dei.uc.pt, pedia-se aos utilizadores que cumprissem sete
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tarefas, sendo que algumas exigiriam mais tempo, e seriam relativamente mais complexas
do que as primeiras, que se destinavam a compreensao da plataforma. De forma a que as
“tasks” nao fossem demasiado direcionadas, limitando o livre arbitrio do utilizador, as
tarefas tinham um cariz aberto e livre, dando margem tanto para aprender como para
explorar livremente a plataforma, nunca induzindo uma resposta previa ao utilizador. O
conjunto de tarefas sugeridas encontra-se na tabela 6.

Tabela 6 Tarefas Realizadas na Plataforma

# Tarefa
Task1 Navegue entre as diferentes paginas da aplicacao.
Task2 Efetue o registo e Login na aplicagao.
Task3 Crie um projeto. Atribua-lhe uma descrigao.
Task4 Visite a area dos diagramas do projeto criado. Inicie o diagrama wicked

problems e teste as funcionalidades da aplicagao.

Task5 Dentro de um projeto de Transition Design, desenvolva uma solugao
(um diagrama) num dos temas de discussao sugeridos, ou num a sua
escolha:

¢ Descarbonizagao
¢ Transformacao digital
e Economia circular

¢ Impacto da pandemia(covid-19) na Economia

Task6 Saia do Projeto. Entre num outro projeto e participe de forma
cooperativa na constru¢ao do mesmo.

Task?7 Saia do projeto e faga logout da plataforma.

Na primeira e segunda tarefa pertende-se que o utilizador entre na aplicacao e comece a
visitar as diferentes paginas da mesma, no sentido de se familiarizar com aplicagdo e com o
que ela pertende atingir. Apds efetuar essa operagao, é necessario que o utilizador faga o
registo, seguido do login, de forma a ter acesso a area dos projetos e poder comegar a usar a
plataforma.

Na terceira tarefa, pede-se ao utilizador que crie um novo projeto. Para realizar este objetivo
o utilizador devera clicar no botao “new proj” que o redirecionara para outra pagina, onde
tera que dar um nome ao projeto, atribuir-lhe uma descrigao e palavras chave que lhe
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identifiquem o objetivo. Por fim, para concluir a criacao do projeto o utilizador precisa de
clicar no botao save para que o projeto seja guardado.

Ao concluir o passo anterior, sucede-se a tarefa quatro, que visa o inicio de construcao de
diagramas. Nessa tarefa, o utilizador uma vez dentro do projeto, criado na tarefa anterior,
deve clicar no menu superior, em, “wicked problems”. O utilizador é entao direcionado para
uma pagina em branco que tem um botao de “Start”, que ao ser clicado cria um webstrate
novo, clone de um webstrate modelo. Para concluir esta tarefa com sucesso, espera-se que o
utilizador consiga testar algumas das funcionalidades que os diagramas lhe permitem, como
a criacdo de notas, arrastar notas, mudar a cor das notas, escrever no chat, introduzir
comentarios, criar linhas, entre outras funcionalidades.

Com a tarefa nimero cinco, pertende-se que o utilizador/avaliador, apds ter adquirido algum
conhecimento da forma de funcionamento da plataforma, consiga criar um diagrama de
transition design real que dé contributos para eventuais solu¢des em problemas de TD. De
forma opcional, foi também pedido aos utilizadores que realizassem o mesmo procedimento,
da tarefa anterior, para todos os restantes diagramas.

O objetivo da sexta tarefa é de participar na edigao de um diagrama ja criado. Com esta tarefa
pretende-se mostrar que os diferentes utilizadores podem cooperar na construcao de
solucdes em problemas de Transition Design, langados por outros utilizadores.

Finalmente, para completar todas as tarefas, o utilizador deve fazer o logout da plataforma,
sendo redirecionado para a pagina inicial da mesma.

7.3. Analise de Resultados e das Respostas ao Inquérito

Em paralelo com a utilizagdo da plataforma e com as tarefas realizadas, foi pedido aos
utilizadores que respondessem a um inquérito e também que registassem alguns parametros
relativos a utilizagao da plataforma. Esses resultados estao registados nas tabelas do anexo
D, e complementaram a informagao relativa a usabilidade da plataforma.

A duracoes da execugao das tarefas (tasks), ¢ um bom indicador para analisar as dificuldades
encontradas pelos utilizadores na manipulacao do prototipo. Do grafico fig.57, retira-se que
os utilizadores encontraram maiores dificuldades nas tarefas quatro e cinco. A tarefa seis
também nao foi concluida com éxito por alguns utilizadores.

Tabela 7 Quadro de registo de tempos de execugio

Descri¢ao das Tarefas Tempo Execugdio Tarefas (min)
Taskl | Navegar Plataforma ]0-1] ]11-5] 15-10] ]10-00]
Task2 | Fazer Login Task1 50% 50%
Task3 | Criar Projeto Task2 10% 80% 10%
Task4 | Visitar diagramas (proj. existente) Task3 20% 50% 30%
Task5 | Construgdo Diagrama Task4 37,50% |  12,50% 50%
Task6 | Cooperagdo em projeto existente Task5 37,50% 62,50%
Task7 | fazer logout Taské6 71,50% 18,50%

Task? 100%
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Tempo de Execucdo das Tarefas (min)

120%
100%
80%

60%

40%
0 "' i I

Task1 Task2 Task3 Task4 Task5 Task6 Task7

xX

m]0-1] m]1-5] m]5-10] ®]10-00]

Figura 57 Avaliagdo do tempo de execucdo

Para além do tempo avaliou-se também a performance do sistema através do grau de
finalizacdo das tarefas. O quadro 8 sinaliza as tarefas concluidas com éxito e as nao
concluidas.

Tabela 8 Quadro de Registo de Tarefas Concluidas

Tarefa Finalizada
Sim Parc.mente Nao

Task1 100%

Task2 100%

Task3 100%

Task4 90% 10%

Task5 30% 60% 10%
Taské6 70% 30%
Task? 100%

A maioria das tarefas colocadas com a manipulagao da plataforma foram finalizadas com
sucesso, tendo sido a trefa cinco e seis as que colocaram mais dificuldades ou nao foram
concluidas.
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Tarefas Finalizadas

120%

100%
80%
60%
40%
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xX

B Sim M Parc.mente M Nao

Figura 58 Avaliagdo de erros

O inquérito, ja referido, foi feito online e analisado através da ferramenta google forms.
Dependendo da preferéncia do utilizador, alguns inquéritos foram realizados de forma
assincrona com o documento anterior enquanto outros preferiram responder apods terem
terminado todas as tarefas propostas. Os graficos que se seguem mostram a percentagem de
respostas dadas a cada uma das perguntas do inquérito.

As duas primeiras perguntas destinam-se a perceber se os utilizadores tém ou tiveram algum
contacto com o tema de Transition Design, e as restantes perguntas tém a ver com aspetos
funcionais e interativos da plataforma. Em contraste, as trés ultimas perguntas, sdao de
resposta aberta e destinam-se a perceber o que estes utilizadores pensam que poderia
melhorar a plataforma, mas também o que acrescentariam, e as dificuldades que
encontraram na utilizagao da aplicacao.

1. Tem algum conhecimento prévio em Transition Design?
10 respostas

@ Nenhum

@ Muito Pouco

@ Pouco

@ Nem Pouco Nem Muito
@ Algum

@ Médio

@ Muito

Figura 59 Conhecimento Prévio em TD

A primeira pergunta a que os utilizadores responderam estd relacionada com o
conhecimento na area do transition design. Cerca de metade dos testes foram feitos por
pessoas que a partida se sabia que tinham algum contacto com TD. Pelo grafico pode
observar-se que condiz com as expectativas. Na realidade de 50% responderam médio e 10%
muito e algum. Os restantes 30% apresentavam pouco e muito pouco conhecimento, mas
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verificou-se uma rapida aprendizagem através de breves explica¢des da propria aplicacdo e
durante a realizacao das tarefas.

2. Ja utilizou algum dos seguintes tipos de softwares cooperativo/Groupware:Google Docs, Figma,
invision, etc.?

10 respostas

@ Nenhum
@ Muito Pouco
Pouco
@ Nem Pouco Nem Muito
@ Algum
® Meédio
@ Muito

Figura 60 Conhecimento Software Cooperativo

Na pergunta nimero dois do inquérito procura-se saber se os utilizadores ja utilizaram
algum tipo de software cooperativo em tempo real. Esta pergunta é importante por se
destinar a perceber com que frequéncia os utilizadores utilizam este tipo de software, de
forma a entender se gostam desse tipo de trabalho e se entendem esse tipo de funcionamento.

Como o grafico mostra que a maioria utiliza muito, 20% utiliza por vezes e os restantes 20%
algumas vezes. Desta forma podemos concluir que a esmagadora maioria utiliza
frequentemente sistemas de groupware, conhecendo o seu funcionamento e vendo vantagens
na sua utilizacao.

3. Numa situagdo real, usaria a plataforma na procura de solugdes cooperativas?

10 respostas
4 (40%)

3 (30%)

2 (20%)

1 (10%)
0 (0%)

Figura 61 Utilizaria a Plataforma

A terceira pergunta, demonstra que existem opinides diversas quanto a utilizagao da
plataforma na procura de solugdes cooperativas. Apesar de existir uma maioria que a
utilizaria, existem uma minoria que nao a utilizaria sempre. Isto pode acontecer por diversas
razdes, sendo uma delas, possivelmente, o design, mas também pode resultar de preferéncia
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por trabalho individual ou simplesmente pela preferéncia do desenho através de formas
tradicionais, com papel e caneta.

4. Considera a plataforma...
10 respostas

2 (20%)

0 (Cl)%) 0 ((l)%) 0 (l?%)

1 2 5

Figura 62 Considera a Plataforma Intuitiva

Quanto a pergunta nimero quatro podemos observar que a maioria achou a plataforma
intuitiva, sendo que apenas dois dos inquiridos deram uma nota média, podendo concluir-
se que a plataforma para a maioria € intuitiva. Talvez para os 20%, com mais tempo de uso,
da plataforma conseguisse dar uma diferente perspetiva, que a curva de aprendizagem
costuma fornecer.

5. Considera o Design
10 respostas

3 (30%)

2 (20%) 2 (20%) 2 (20%)

Figura 63 Design da Plataforma

A pergunta cinco apresenta, sem duvida, uma maior dispersao no espectro de respostas.
Visivelmente podemos concluir que o design é um aspeto a ser melhorado no prototipo.
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6. Quanto a aprendizagem de utilizacao, a Plataforma é...

10 respostas

4 (40%)

3 (30%) 3 (30%)

0 (cl)%) 0 ((ll%)

1 2

Figura 64 Aprendizagem da Plataforma

Na pergunta nimero seis, houve visivelmente algum tipo de dificuldade na compreensao e
operagao da plataforma. No entanto, observa-se que apds a construgao do primeiro projeto,
a realizacdo de outras tarefas torna-se claramente mais simples, podendo concluir-se,
previsivelmente, que a curva de aprendizagem favorece a usabilidade e pode ser conseguida
de forma rapida. Dada a estrutura das respostas, possivelmente o grau de conhecimento do
tema TD e dos seus diagramas pode ajudar a compreensao e manipulagao da plataforma.

7. Quanto a velocidade na Construgao dos diagramas...

10 respostas

5 (50%)

4 (40%)

0

1 2 3

Figura 65 Velocidade de Construcio dos diagramas

Na pergunta sete, observa-se que a maioria dos utilizadores considera que desta forma se
podem criar diagramas de forma mais rapida do que noutros suportes e que a sua construgao
fica facilitada, mesmo que uma minoria tenha encontrado dificuldades.
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9. Cooperagao em tempo real
10 respostas

@ Discordo Total

@ Discordo
Neutro

@ Concordo

@ Concordo Total

Figura 66 Cooperagio em tempo real

A pergunta numero 9 destinou-se a perceber se os utilizadores tinham compreendido que a
plataforma permite a cooperagao em tempo real. Pelo grafico pode concluir-se que para parte
dos utilizadores (40%) isso nado resulta evidente. Este facto pode ser explicado pela
circunstancia dos primeiros testes nao incluirem nenhum tipo de cooperagao em tempo real.
Utilizando o chat, apds percecao do erro, foi incutido através de didlogo algum tipo de
cooperacao durante a execugao das tarefas.

10. Na execucéao dos desafios consegui implementar todos os objectivos propostos.

10 respostas

@ Discordo Total
@ Discordo

2 Neutro

@ Concordo

@ Concordo Total

40%

Figura 67 Execugdo dos Desafios

A grande maioria dos utilizadores conseguiu realizar todos as tarefas propostas no guiao.
Nalguns casos, possivelmente devido ao baixo conhecimento na area, a tarefa de criagao de
um caso real mostrou-se demasiado dificil, pelo que se sugeriu que se realizasse apenas a
tarefa quatro. A manipulacdo de diagramas existentes constituiu também uma opcao mais
facil e também viadvel para avaliagdo da plataforma.
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11. Como avalia a eficiéncia na interacdo com o chat?

10 respostas

7 (70%)

2 (20%)

0 (cl)%) 0 ((l)%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Figura 68 Interagdo com o chat

No envio de mensagens, a eficiéncia do chat é visivelmente boa, tendo sido encontrado por
vezes um erro, em relagao a data e hora do envio da mensagem e ao facto de ser necessario
um click num botao para enviar a mensagem, sendo que alguns dos utilizadores preferiam
utilizar apenas um click na tecla “enter” do teclado para o envio de mensagens.

12. Como avalia a eficiéncia na criagdo e escrita em novas notas?

10 respostas

6
6 (60%)

2 2 (20%)

1 (10%) 1(10%)

0 (Cl)%)

Figura 69 Eficiéncia na escrita

110



13. Como avalia a eficiéncia na criacao de diagramas e arraste de componentes?

10 respostas

6 (60%)

4 (40%)

0 (cl)%) 0 ((ly%) 0 (?%)

1 2 3

Figura 70 Eficiéncia na criagdo de diagramas

A pergunta doze e treze destina -se a entender a perce¢ao que os utilizadores tiveram na
criagao de notas para a construgao dos diagramas, a forma de arrastar as notas, mudar a cor
e todas as funcionalidades que permitem criar os diagramas. Apesar de a plataforma ter
maioritariamente recebido uma boa avaliacao nesta drea, existem alguns pequenos aspetos
que poderiam ser melhorados e/ou acrescentados.

14. Unir dois componentes com linhas

10 respostas
4 (40%)
3 (30%)

2 (20%)

1(10%)

0 (?%)

5

Figura 71 Eficiéncia na unido entre dois componentes

A pergunta numero catorze, foi a que apresentou maior desaprovagiao por parte dos
utilizadores. Visivelmente a criacdao de linhas (conexdes entre os componentes) ndo apresenta
uma boa resposta e carece de ser melhorada. O facto da posicao dos objetos ser dindmica cria
instabilidade no software de desenho de linhas, necessitando de aperfeicoamentos.

7.4. Desenvolvimentos Futuros

A plataforma desenvolvida constitui um protoétipo e uma aplicacdo de base informatica
destinada ao desenho e suporte cooperativo de solugdes em transition design. A sua
implementagdo também envolveu algum estudo e aprofundamento de ferramentas e
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linguagens de programacao. O desenho da aplicacdao sofreu também, ao longo desse
processo, evolucdes e mudangas na arquitetura e nas pegas estruturais inicialmente
planeadas. Nao €, portanto, um trabalho acabado, mas o inicio dum processo que pode
ser melhorado e a que podem ser acrescentadas outras funcionalidades. Apesar disso, com
a ferramenta, ja € possivel planear e desenhar projetos em TD com consisténcia. Os
inquéritos, designadamente as perguntas abertas, sio um meio importante na avaliacao
da aplicagao, ja que dao um contributo externo e independente a percecao que o utilizador
tem da mesma e potenciam a introdugao de alteracdes. Contudo, algumas sugestdes ou
ideias apresentadas s seriam possiveis de introduzir em aplicagdes desenvolvidas com
objetivos profissionais e dispondo de recursos e tempo disponivel para as implementar.

7.4.1. Aspetos a Melhorar

Da andlise resultante das respostas a pergunta 15 — o que poderia ser melhorado? -
ressalta que se encontram algumas observagoes sobre a performance dos sistemas de
ligacdo por linhas entre elementos. Essa instabilidade resulta do facto das caixas de texto
apresentarem uma posi¢ao dinamica no diagrama. Ap6s uma ligagao estabelecida entre
elementos a sua reconfiguragdo pode nado ser conseguida, devido a bloqueio ou
impossibilidade de reorganizar a ligacao entre <div> do programa.

Sobre as caixas de texto, sdo referidos alguns pormenores que poderiam ser alterados,
como: evitar a mudanga de cor no processo de arrasto (duplo click na opgao de cor),
variagao do tamanho da caixa de forma adaptativa e a identificacdo do criador no post-it.

Outra observacao efetuada tem a ver com o facto de nao haver botao para salvar os mapas,
deixando alguma incerteza no utilizador. Isso acontece porque os diagramas sao salvos
de forma automatica, por defeito, mesmo que isso nem sempre seja percetivel por parte
de quem interage no sistema.

7.4.2. Aspetos a Acrescentar

Na pergunta sobre sugestoes de funcionalidades a acrescentar a plataforma (pergunta 16),
sugere-se a introdugao da faculdade de gravar (em pdf e png) e imprimir isoladamente
diagramas e mapas implementados nos projetos. E proposto também a visualizagdo do
que esta a ser feito pelos outros colaboradores, em tempo real, e a disponibilizagdo dum
menu lateral onde fosse possivel ver todos os projetos e todos os mapas implementados.
Contudo, o utilizador ja dispde, no menu horizontal, de disponibilidades para fazer essa
visualiza¢do. Outra ideia langada € a de criar um canvas experimental, em branco, para os
colaboradores do projeto fazerem brainstorming antes de passar a criagdo dos mapas.
Sugere-se ainda que os menus devam apresentar notas explicativas, através de informagao
textual e a necessidade de um help de utilizagao da plataforma e um tutorial na criagao de
cada diagrama. Também se sugere um botao para recuar e um botao para eliminar linhas
de ligagao ja criadas.

7.4.3. Dificuldades Encontradas

A principal dificuldade referenciada (resposta a pergunta 17) prende-se com a ligagao de
pontos e objetos nos diagramas. A ndo existéncia de botao de gravacao nos mapas também

112



cria incerteza, j4 que o utilizador fica sem saber se o diagrama foi gravado ou nao. E
também apontada uma dificuldade de percegao no retorno a aplicagao depois de criar um
diagrama, o que dificulta a navegacao entre os mesmos. Consideram-se estas observagoes
pertinentes, que poderdao ser objeto de adaptagdo em possiveis evolugdes futuras da
aplicagao.

Para finalizar, refira-se que os testes e utilizagdo da plataforma foram realizados num
curto periodo, o que impediu os utilizadores de beneficiarem da curva de aprendizagem
temporal. Mesmo assim, os utilizadores que lhe dedicaram mais tempo nao referem
qualquer dificuldade de utilizagao e a maioria considera que adquiriu uma boa percecao
da plataforma.

113



114



Capitulo 8
Conclusoes

A crescente complexidade organizacional que rodeia o mundo, coloca novos desafios e
problemas a que é necessario responder. A transi¢ao para sociedades mais sustentaveis e
mais integradas implica enormes tarefas, impossiveis de realizar isoladamente. As
estratégias que as sociedades dispdem para dar resposta a essas mudangas, implicam a
divisao de tarefas, o fracionamento dos problemas e a cooperagao. No entanto, a cooperagao
nio se baseia apenas na distribuicio, reparticio e integracio de tarefas. E necessério
envolvimento, partilha, troca de ideias e conhecimento, parcial e total, no que respeita ao que
os outros estao a realizar. Cooperacao envolve ainda empenhamento por parte de todos os
envolvidos. Software cooperativo, ou groupware, € uma resposta a complexidade da
colaboragao, e funcionam como sistemas que permitem a varias pessoas trabalhar em
conjunto no mesmo documento, aplicagao, ou projeto, podendo editar, visualizar resultados,
ou confrontar ideias em tempo real. Sao exemplos contemporaneos de documentos
colaborativos os notebooks computacionais.

Neste relatério descrevem-se conceitos relacionados com Design de transicio, Design
participativo e suas relagdes com média dinamicos interativos. Transition Design pode ser um
instrumento metodoldgico criativo que permita dar uma resposta necessaria a transicao para
mudancas sustentaveis. Com este documento estabeleceram-se num primeiro momento os
parametros com base nos quais se procurava desenvolver uma plataforma web para
“Transition Design - Shared Online Canvas”. A construgao dessa plataforma e suas ferramentas
web, utilizando Software Cooperativo, Webstrates, Hipermedia e Canvas, agora implementada,
permite a partilha e a troca de posi¢des, em tempo real entre stakeholders. Permite a utilizagao
de modelos de interacdo envolvendo transition design, de forma a que os diversos
intervenientes possam questionar, alterar, editar, reformular e visualizar, de forma
distribuida e cooperativa os seus pontos de vista. Face aos requisitos e interfaces definidos
inicialmente, é possivel a um conjunto de utilizadores partilhar informacao dentro dum
quadro de Transition Design. A plataforma concebida e prototipada responde de forma
adequada a partilha dessa informacao, recorrendo a um servidor de webstrates, que consolida
e atualiza a informacdo da edicdo cooperativa em tempo real via web. A arquitetura
funcional e a resposta aos requisitos cumprem os objetivos delineados inicialmente.

A plataforma desenvolvida apresenta boa performance, mas como qualquer aplicacao, é
ainda suscetivel de aperfeicoamentos. Algumas funcionalidades poderiam ser melhoradas,
como por exemplo, ao nivel da interligacao grafica entre componentes. Apesar das ligacdes
entre diversas <tags>, por intermédio de linhas, serem efetuadas definitivamente no DOM, a
sua execugao e corre¢ao apresenta dificuldades. A funcionalidade delete, dessas linhas, por
vezes, também se apresenta bloqueada. Os interfaces desenvolvidos também nao tém
correspondéncia visual com o inicialmente planeado, mas aproximam-se, e devem o desvio
a adaptacdes impostas pela programagao. Como foi sugerido nos inquéritos, a
implementacdo de outras funcionalidades na aplicagao também seriam possiveis e
desejaveis. Sendo uma aplicacdo aberta, muitas outras funcionalidades poderiam ser
acrescentadas, como por exemplo, um canvas e um chat para brainstorming, ou a
implementacao de novos diagramas como o “Root Cause”, inicialmente previsto. Mas como
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é claro, os projetos tém um timing para ser concluidos, e os recursos sao sempre limitados,
como neste caso o numero de horas de trabalho disponiveis.

Ao nivel do plano de trabalho, observou-se um cumprimento bastante bom na sua execugao,
mas a necessidade de aprofundamento de conhecimentos nalgumas areas técnicas atrasou a
implementacao do projeto o que criou escassez de tempo para avaliacao da plataforma, testes
e analise de resultados. Foi esse facto que fez resvalar a conclusao do projeto de julho para
agosto, por necessidade de proceder a uma avaliacdo que nao se restringisse apenas a testes
funcionais, mas incluisse uma avaliacao de usabilidade.

Em conclusao, o projeto desenvolvido foi uma oportunidade para estudar e formar uma
maior consciéncia relativa a fendmenos relacionados com design de transi¢ao e mudanga,
mudanga que se espera que traga maior sustentabilidade ao mundo. As necessidades de
processos de transi¢io impdem maior responsabilidade e cooperagao e uma nova
metodologia de Design. E através de processos integrados e desenho cooperativo, que as
ferramentas de software cooperativo podem ter um papel determinante nas mudancas
societais, que se espera que se venham a operar no futuro. Nessa perspetiva desenvolveu-se
a plataforma “Shared Online Canvas”, que obedeceu a requisitos de design partilhado, através
de um sistema cooperativo na web.

A ferramenta desenvolvida permite a credenciacao e login dos utilizadores, a criagao, registo
e consulta de projetos e o partipatory design através do preenchimento de diversas canvas
associadas a cada projeto. Através de wicked diagrams, fish boned, future vision, spatio temporal
matrices, e stake holder maps, é possivel partilhar e questionar, em dimensdes temporais,
econdmicas, sociais, ambientais e politicas, e outras, temas e objetivos definidos e
delimitados nos projetos. Transition Design é assim apenas uma metodologia de didlogo e
partilha cooperativa, onde uma qualquer plataforma nao pode representar mais do que um
instrumento, um meio auxiliar, importante, mas insuficiente. Ainda assim, podera viabilizar
o estudo e desenvolvimento de solugdes necessdrias a transicao e sustentabilidade de que o
mundo necessita. The Transition tem de ser operada pelas pessoas, e é s6 delas que depende
o seu futuro.
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Apéndice A

Inquérito de usabilidade a Plataforma

Usabilidade da Plataforma Favela

UNIVERSIDADE B

COIMBRA

O inquérito—Usabilidade da Plataforma Favela—foi construido com o objetivo de avaliar as
funcionalidades, usabilidade e desempenho dum protétipo web, criado na area de Transition
Design. Esse prototipo foi desenvolvido no ambito da dissertacdo de Mestrado em
Engenharia Informatica, ramo sistemas de informagao, sob o tema “Transition Design - Shared
Online Canvas”.

Para responder ao questionario, importa utilizar a plataforma de Transition Design. Solicita-
se assim, e agradece-se, que dediquem alguns minutos a consulta da plataforma e ao
preenchimento deste inquérito.

1. Tem algum conhecimento prévio em Transition Design?
Nenhum Muito Pouco Nem  Algum Médio Muito
pouco Pouco
Nem
Muito
0 O a a O d d
2. Ja utilizou algum dos seguintes tipos de softwares

cooperativo/Groupware:Google Docs, Figma, invision, etc.?

Nenhum Muito Pouco Nem  Algum Médio Muito
pouco Pouco
Nem
Muito
0 O O O O O O
3. Numa situacao real, usaria a plataforma na procura de solugdes cooperativas?
Nunca Muito

o ® ® ® ®
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10.

11.

Considera a plataforma...

Confusa Intuitiva
o ® ® ® ®

Considera o Design

Aborrecido Apelativo

o ® ® ® ®

Quanto a aprendizagem de utilizacdo, a Plataforma é...

Confusa Facil de
aprender

o ® ® ® ®

Quanto a velocidade na Construcgao dos diagramas...

Lenta Agil

o ® ® ® ®

Coopera em tempo real

Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
Total total

o ® ® ® ®

Na execugao dos desafios consegui implementar todos os objetivos propostos.

Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
Total total

o ® ® ® ®

Como avalia a eficiéncia na interagdo com o chat?

Nada Muito
eficiente eficiente

o ® ® ® ®

Como avalia a eficiéncia na criacdo e escrita em novas notas?

Nada Muito
eficiente eficiente

o ® ® ® ®
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12.

13.

14.

15.

16.

Como avalia a eficiéncia na criagdo de diagramas e arraste de componentes?

Nada Muito
eficiente eficiente

o ® ® ® ®

Unir dois componentes com linhas

Nada Muito
eficiente eficiente

o ® ® ® ®

Em desenvolvimentos futuros que funcionalidades poderiam ser melhoradas?

Em desenvolvimentos futuros que funcionalidades poderiam ser
acrescentadas?

Dificuldades encontradas durante a realizagao dos desafios.
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Apéndice B
Desafios Colocados ao utilizador

Usabilidade da Plataforma Favela

UNIVERSIDADE B

COIMBRA

Entre e aceda ao site http://favela.dei.uc.pt/.

Task1:

Navegue entre as diferentes paginas da aplicagao.
Task2:

Efetue o registo e Login na aplicagao.
Task3:

Crie um projeto e atribua-lhe uma descrigao.
Task4:

Visite a drea dos diagramas do projeto criado. Inicie o diagrama wicked problems e
teste as funcionalidades da aplicagao.

Task5:

Dentro de um projeto de Transition Design, desenvolva uma solugao (um diagrama)
num dos temas de discussao enunciados:

Descarbonizagao

Impacto da crescente imigracdo para a Europa
Desenvolver sociedades mais sustentaveis
Impacto da pandemia(covid-19) na Economia

Taské:

Saia do Projeto. Entre num outro projeto e participe de forma cooperativa na
construgao do mesmo.

Task?:

Saia do projeto e faca logout da plataforma.
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Apéndice C

Projetos langados pelos utilizadores

Projects

Leitura nas criancas

8/15/2020
Estudo sobre os efeitos da leituras nas criangas

Afinal podemos comer as carnes vermelhas e processadas?

8/15/2020

Existem varias teorias sobre este assunto, para uns devemos comer para outros o contrario. - Um estudo da Organizacio
Mundial da Salde revela que a carne processada pode causar cancro. - Um grupo internacional de investigadores chegou a
conclusdo que de que ndo ha provas suficientes para dizer que comer menos carne vermelha traz mais beneficios a satide. O
estudo, publicado esta terca-feira na revista Annals os Internal Medicine e divulgado pelo New York Times, afirma que os
alertas e conselhos das autoridades de saude para a limitacdo do consumo deste tipo de carne ndo sdo baseados em boas
provas cientificas. Os investigadores questionam assim as diretrizes da Organizagdo Mundial da Saude, bem como as da
Sociedade Americana Contra o Cancro e da Associacao Americana do Coracao, que durante anos defenderam que as carnes
vermelhas e processadas aumentam o risco de doencas cardiovasculares e de alguns tipos de cancro. Estas associacdes de
salide norte-americanas estdo contra as conclusdes do grupo liderado por Johnston e alguns criticos chegaram a pedir o
adiamento da publica¢do do estudo. Afinal podemos ou ndo comer carnes vermelhas?

Como melhorar todos os acessos rodoviarios, essencialmente os do interior
8/14/2020

Construcao de novos acessos, melhorar os outros

Impacto crescente da imigracido na Europa

8/14/2020
Impacto crescente da imigracao na Europa

Test - Fernando F.
8/14/2020
Lorem ipsum dolor sit amet

Efeitos da pandemia na economia, na sociedade e nas familias.

8/14/2020

Consequéncias econémicas: aumento do desemprego; diminuicao do PIB; empresas em lay off. Consequéncias na sociedade:
confinamento com efeitos na satide mental dos adultos e dos jovens. Consequéncias nas familias: diminui¢do do poder de
compra; aumento do niimero de divércios e de violéncia doméstica.
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Projeto-Lae
8/14/2020
lorem

Saulde Sustentavel. Como se combate uma pandemia?

8/14/2020

Em 2020 o mundo assistiu e viveu debaixo de um clima de pandemia, com consequéncias sociais, psicologicas e econdmicas
muito graves. Essa crise pandémica ameacou além da nossa salde, a nossa farma de viver e os nossos relacionamentos. Os
sistemas de salde e politicos adoptaram, entdo, medidas de combate a crise, nem sempre consensuais. Perante a ameaca de
um segundo surto, ou de uma nova pandemia, de que modo poderemos moldar e desenhar solugdes que nos ajudem a
contornar o problema? Como resistir aos efeitos de um segundo surto? Como modelar as melhores solugdes? Que
estratégias seguir? Este projecto visa fazer uma discusséo, de forma cooperativa, propor e sugerir medidas, que permitam
uma intervencao, o mais adequada possivel, a uma situacdo de crise pandémica do tipo descrito.

(oo ] e

Economia circular. Um planeta sustentavel

8/14/2020

A transformacao da economia através da reducdo do desperdicio, da reutilizacao e da reciclagem, sdo um imperativo para a
sustentabilidade da vida no planeta. Uma economia circular pede permitir uma poupanca de recursos, menor poluicao, um
ambiente mais saudavel e limpo e menor desigualdade social. Que transformacdes essa economia social pode operar na
sociedade e na economia? E que consequéncias pode introduzir na vida das pessoas? Como modelar essa economia e essa
sociedade? Este projecto visa suscitar a discussdo sobre economia circular, causas e consequéncias, além de visar a
formulagao de propostas e solugoes.

o Lo o

Lorem ipsum

8/13/2020

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Quisque egestas diam in arcu cursus euismod quis. Felis bibendum ut tristique et. Massa tincidunt dui ut ornare lectus. Proin
sagittis nisl rhoncus mattis rhoncus.

Lo L oo

Transformacdo Digital na Administracdo Publica

8/13/2020

A transformacéo digital dos servicos da administracdo publica sdo um designio e um objectivo para governos, professores,
estudiosos sociais, decisares politicos, etc. Que politicas sequir? Que objectivos tracar? Como modelar as diversas etapas de
implementacao? Este projecto pretende levar a reflexao dos interessados neste tema e contribuir para o desenho de soluges,
mais ageis, para a transformacao digital emergente e tao necessaria a nossa administracdo publica.

Descarbonizagdo

8/12/2020

A descarbonizacdo é um processo repleto de desafios. Nas economias mais expostas as centrais a carvao, o abandono destas
formas de producao de eletricidade tem consequéncias relevantes em termos de emprego. Portugal foi, ha dois anos, o
primeiro pais no mundo a afirmar o compromisse da neutralidade carbonica. Sdo trés os pilares que sustentam a estratégia: -
Descarbonizar a sociedade; - Tornar a economia circular; - Valorizar o territério.
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Apéndice D

Registos de Resultados

Userl

Tempo Tarefa Complexidad | Importancia
Aproximado  de | finalizada (Sim, | e da tarefa | datarefa(1-
Duracdo de cada | parcialmente (1-5) 5)
Tarefa (minutos) ou ndo)

Taskl |1 Sim 1 1

Task2 |2 Sim 2 2

Task3 | 2 Sim 2 3

Task4 |9 Sim 3 4

Task5 |5 Parcialmente |5 5

Task6 | 4 Sim 4 4

Task7 | 0,5 Sim 1 1

User2

Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado de | finalizada da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim ou ndo)
Tarefa (minutos)

Taskl |2 Sim 1 1

Task2 | 2 Sim 1 2

Task3 | 2 Sim 2 3

Task4 | 8 Sim 4 4

Task5 |5 Parcialmen | 5 5

Task6 | 2 Sim 4 4

Task? | 0,5 Sim 1 1

User3

Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado de | finalizada da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim ou ndo)
Tarefa (minutos)

Taskl |1 Sim 1 1

Task2 | 2 Sim 2 2

Task3 |2 Sim 2 3

Task4 |9 Sim 3 4

Task5 |5 Parcialmen | 5 5

Task6 Nao 4 4

Task7 | 0,5 Sim 1 1
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User4

User5

User6

Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado de | finalizada | da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim  ou
Tarefa (minutos) néo)
Task1 2 Sim 1 1
Task2 2 Sim 2 2
Task3 4 Sim 2 3
Task4 6 Parcialme | 3 4
Task5 - Nao 5 5
Taské - Nao 5 5
Task? 1 Sim 1 1
Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado  de | finalizad | da tarefa tarefa
Duragao de cada a (Sim ou
Tarefa (minutos) néo)
Task1 1 Sim 1 1
Task2 3 Sim 2 2
Task3 1 Sim 3 3
Task4 14 Sim 3 4
Taskb5 - Nao 5 5
Taské6 3 Sim 4 4
Task7 1 Sim 1 1
Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado  de | finalizada | da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim  ou
Tarefa (minutos) néo)
Taskl |1 Sim 1 1
Task2 |2 Sim 2 2
Task3 | 4 Sim 2 3
Task4 |5 Sim 3 4
Taskb |7 Parcialme | 5 5
Task6 | - Nao 5 5
Task7 | 0,5 Sim 1 1
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User?7

UserS§

User9

Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado  de | finalizada | da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim  ou
Tarefa (minutos) néo)
Taskl | 4 Sim 1 1
Task2 | 2 Sim 1 2
Task3 | 4 Sim 2 3
Task4 |7 Sim 3 4
Task5 | 24 Sim 5 5
Task6 | 4 Sim 4 4
Task?7 |1 Sim 1 1
Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado de | finalizada | da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim ou
Tarefa (minutos) néo)
Taskl1 2 Sim 1 1
Task2 4 Sim 2 2
Task3 3 Sim 3 3
Task4 2 Sim 3 4
Taskb5 16 Parcialme | 5 5
Task6 6 Sim 5 4
Task7 1 Sim 1 1
Tempo Tarefa Complexidade Importancia da
Aproximado  de | finalizada | da tarefa tarefa
Duragdo de cada (Sim  ou
Tarefa (minutos) néo)
Taskl |3 Sim 1 1
Task2 |2 Sim 2 2
Task3 |7 Sim 2 3
Task4 | 11 Sim 3 4
Task5 | 18 Sim 4 5
Task6 | 8 Sim 4 4
Task7 |1 Sim 1 1
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User10

Tempo Tarefa Complexidad | Importancia da

Aproximado  de | finalizada e da tarefa tarefa

Duragdo de cada (Sim ou nio)

Tarefa (minutos)
Taskl |1 Sim 1 1
Task2 |2 Sim 2 2
Task3 | 4 Sim 2 3
Task4 | 15 Sim 4 4
Task5 | 11 Sim 5 5
Task6 | 2 Sim 4 3
Task7 |1 Sim 1 1
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Apéndice E

Registo de Sugestoes

User

O que Melhorava?

1

Ligacoes das linhas e a escolha de cor do post it (ao arrastar o post it a
cor altera-se automaticamente para a tltima. Possivelmente problema
com o limite do campo dessa cor)

Adicionar um botao de salvar aos mapas pois nao ¢é intuitivo que ao
voltarmos atrds na plataforma, que esta o guarde automaticamente
Na pégina onde se pode criar um novo mapa, podia haver uma
explicagdo para o que serve determinado mapa e/ou instrugdes de uso
Possibilidade de diminuir os circulos do primeiro mapa Atribuir o
nome de quem criou os "post-its" a eles ou até mesmo uma cor que os
identifique, dessa forma é possivel perceber quem fez o qué Cartao
informativo e cartdo de comentario diferentes, dizer comentario é
pouco percetivel e parece ter tanta importancia quanto o informativo
quando nao ¢é suposto Mais atencdo ao design e a experiéncia do
utilizador

A plataforma poderia apresentar melhor performance nos sistemas
de ligacao por linhas. As notas de texto poderiam ter funcionalidades
de tamanho mais adaptativas.

1- A criagao das linhas ser so clicar num componente e noutro e unir
automaticamente; 2- Haver margens laterais nas caixas de texto nos
diagramas;

Criacao de linhas e ligacao entre os componentes.

O design e interface dos componentes na criacao de diagramas e a sua
consequente manipulacdo devem ser melhoradas, com foco especial
na ferramenta de ligacao (linhas) do Diagrama de Wicked Problems.

No chat por ENTER e as horas corretas, escrever apenas uma vez o
nome, design

10

Parte Visual (Cores) / Diferentes idiomas.
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User O que Acrescentava?

1 Salvar diagrama localmente (pdf ou png)

2 Visualizagdo do que esta a ser feito pelos outros colaboradores em
tempo real Menu lateral em que é possivel ver todos os projetos e
todos os mapas Existéncia de um canvas em branco para os
colaboradores do projeto fazerem brainstorm antes de passar para a
criagao dos mapas

3 Os menus deveriam apresentar notas explicativas, através de
informacao textual. Poderia ser acrescentado um help de utilizagao da
plataforma.

4 1- A adi¢ao de membros nos diagramas; 2- Haver um botado de ajuda
ou um bot que responda as necessidades e duvidas do utilizador; 3-
Haver um tutorial na criacao de cada diagrama;

5 Pode ser acrescentado um botao para a impressao de diagramas.

6 -

7 -

8 Botao de recuar

9 Eliminar linhas de ligagdo ja criadas, saber os projetos com
atualizagbes mais recentes...

10 Tutoriais de apoio ao utilizador ou videos de apoio ao utilizador.

User Dificuldades Encontradas

1 Alguns bugs nas funcionalidades, navbar e flow na edi¢ao do projeto

2 A colocagao das tarefas deveria ser mais detalhada, gerou alguma
confusao no que fazer a seguir Movimentagao entre mapas e projetos,
era dificil perceber em que mapa estava e de qual projeto Salvar a
informacao dos mapas

3 Dificuldades em voltar a aplicagdo apds a criagdo dum novo
diagrama.

4 Nao consegui encontrar o botao para salvar o diagrama que criei no
meu projeto

5 Utilizagao sem dificuldades.

6 A interface pouco refinada da criagao dos diagramas dificulta a

criagdo dos mesmos numa vertente temporal, (nao que a tarefa fique
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mais complexa, mas sim mais lenta). A navegagao do site em si,
também pode e deve ser melhorada, estd definitivamente confusa.
Alertar também para o facto de, para enviar uma mensagem no chat
ser necessario clicar no icone de enviar, quando um clique na key
'Enter’, aceleraria bastante esta funcionalidade. Tirando estas notas,
julgo que é uma ferramenta util e que certamente alcangara o objetivo
pretendido com algumas destas mudangas.

7 -

8 Foi dificil unir pontos nos diagramas e perceber como se voltava
atras.

9 -

10 -
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