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Resumo 

O presente documento descreve os resultados do trabalho desenvolvido no âmbito do 
estágio do Mestrado em Engenharia Informática pelo aluno André Reis, realizado no 
Departamento de Engenharia Informática no ano letivo 2015-2016. 

Neste documento é apresentado um novo modelo na relação universidades-empresas-
sociedade, com especial aplicabilidade para a resolução de problemas de âmbito social.  

Como caso de estudo e para efeitos de validação foram ainda implementados dois projectos: 
Tech4SocialChange e Atlantico. 

O Tech4SocialChange é um protótipo, na forma de aplicação web, que implementa o 
modelo desenvolvido nesta tese para a componente universidade-sociedade. O Atlantico 
trata-se também de um protótipo mas adaptado à componente universidade-empresas. 
Como trabalho futuro, e depois de exaustivamente avalidados, espera-se que estes dois 
protótipos sejam combinados para suportar o modelo universidade-empresas-sociedade 
proposto nesta tese. 

Trata-se, portanto, de um estágio com uma componente de inovação na proposta de um 
modelo inovador, e com uma componente de engenharia de software com a implementação 
metódica dos dois protótipos web. 

Neste relatório apresentam-se as diversas fases relativas à proposta do novo modelo 
universidade-empresas-sociedade, como o estudo do estado da arte, o levantamento de 
requisitos, a proposta da nova arquitetura e a comparação com os modelos descritos no 
estado da arte; e as diversas fases relativas à implementação, testes e validação dos dois 
sistemas web desenvolvidos. 

Relativamente à componente de inovação, o modelo proposto foi já aceite e publicado em 
duas conferências internacionais. As plataformas Web desenvolvidas serviram de suporte à 
submissão de uma proposta aos Forums Cyted e ao concurso da União Europeia - Diogo 
Vasconcelos. Neste último, a proposta apresentada foi uma das 30 pré-seleccionadas em 
1095 para a fase seguinte. 
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Capítulo 1 
Introdução 

O presente documento serve de suporte ao trabalho desenvolvido no âmbito do Estágio de 
Mestrado em Engenharia Informática da Faculdade de Ciências e Tecnologia da 
Universidade de Coimbra (FCTUC) no ano letivo 2015/2016. 

O estágio teve a duração de dois semestres, pelo que o primeiro consistiu no planeamento e 
no levantamento de requisitos, estudo do estado da arte, desenho da arquitetura. No 
segundo semestre procedeu-se ao desenvolvimento do projeto, de acordo com o 
planeamento delineado. 

1.1. Enquadramento e Motivação 

Na realização deste trabalho, o estagiário esteve integrado numa equipa de investigação do 
Departamento de Engenharia Informática que tem como áreas de atuação: a Internet das 
Coisas (IoT) e o mobile sensing. 

Existem vários problemas de natureza social que afetam e diminuem a qualidade de vida de 
pessoas em todo mundo. Mesmo existindo também diversos voluntários que querem ajudar 
a resolver esses problemas, muitas das vezes esses voluntários não sabem como podem 
ajudar. Por outro lado, na área tecnológica, muitos desses voluntários desconhecem que os 
seus conhecimentos permitem encontrar soluções inovadoras para ultrapassar as 
dificuldades existentes.  

Contudo, é neste contexto que surgem algumas oportunidades no meio académico. 
Investigadores que, muitas das vezes, têm dificuldade em encontrar temas interessantes em 
que trabalhar, poderiam usar o seu conhecimento na resolução de problemas que afetam o 
mundo real, além de ser interessante trabalhar com casos reais, pois tem-se uma 
comunicação direta com quem tem necessidade e motivação de usar o trabalho 
desenvolvido.  

Professores têm de encontrar assuntos e temas em que aplicar os conhecimentos lecionados 
nas suas aulas, e adaptá-los para criar trabalhos para os estudantes. Ao usarem problemas 
sociais, não só resolvem a questão do assunto e do tema dos trabalhos, como dão aos 
estudantes a oportunidade de desenvolver um projeto baseado em situações reais, o que por 
si permite um valor acrescido ao percurso académico e profissional do professor e do 
estudante. 

Assim, o objetivo principal do Tech4SocialChange é tornar-se no elo de ligação entre os 
problemas sociais do mundo e os académicos. Contudo, para tal, surgem algumas 
dificuldades: 

 Como recolher informações acerca de um problema social? Que informações pedir? 
O que torna um problema relevante? 

 Como identificar, de forma automatizada, quais os problemas que podem ser 
resolvidos por tecnologia? 

 Como priorizar e medir a complexidade da solução e o potencial de impacto social? 
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 Para grandes problemas, dever-se-á particioná-los em tarefas mais pequenas? Se sim, 
como? 

 Como motivar académicos, professores, investigadores e alunos, a usar o 
Tech4SocialChange? 

 Quando uma equipa começa a trabalhar num problema, como seguir o progresso do 
projeto? 

 Como agregar toda a solução e implementá-la no mundo real? 

 Como acompanhar e medir o sucesso e a contribuição de uma solução? 

 
O projeto Tech4SocialChange foi iniciado este ano com o estágio, tendo o trabalho 
subjacente sido aceite em duas conferências internacionais, onde o estagiário é primeiro 
autor, com os artigos Anexo A – Artigo “Tech4SocialChange – Technology for All” (Anexo 
A) e Anexo B – Artigo “Tech4SocialChange: crowd-sourcing to bring migrants experiences 
to the academics” (Anexo B), nas conferências “International Conference on Innovations for 
Community Services” [1] (I4CS) e “IEEE Global Humanitarian Technology Conference” [2] (GHTC), 
respetivamente. Foram ainda submetidas propostas para o “European Social Innovation 
Competition” [3] e para o Fórum CYTED [4] (Ciencia Y Tecnologia para El Desarrollo), que 
podem ser consultadas nos Anexo C – Formulário para “Diogo Vasconcelos Challenge” e 
Anexo D – Proposta para CYTED. 

Nesta relação entre a universidade e a sociedade também é possível inserir as empresas. 
Estas podem usufruir do conhecimento gerado na universidade, do potencial humano dos 
alunos e dos professores, e apoiar as causas sociais existentes, em relações em que todos 
ganham. 

1.2. Objetivos 

O trabalho do estagiário teve como objetivo o desenvolvimento de um modelo inovador de 
resolução de problemas sociais que englobe universidades e Organizações Não 
Governamentais (ONGs). Paralelamente, pretendeu-se ainda a adição, a este modelo, da 
componente empresarial, em que os desafios das empresas podem permitir criar sinergias 
com os atores universitários e sociais.  

Sumarizando, os objetivos deste projeto foram: 

 Estudo das relações universidade-empresa-sociedade, com avaliação do estado da 
arte. 

 Estudo de novos métodos de resolução de problemas sociais e empresariais usando 
crowdsourcing. 

 Desenvolvimento de um modelo inovador para o relacionamento entre universidade 
e ONGs na resolução de problemas sociais. 

 Adaptação do modelo anterior, para a resolução de problemas empresariais, que 
relacione universidades e empresas. 

 Desenho, desenvolvimento e testes de protótipos que façam uso dos modelos 
criados. 
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1.3. Estrutura do documento 

De modo a que se facilite a compreensão deste relatório, este encontra-se dividido em 11 
capítulos: 

 No capítulo 1 é feita uma introdução ao projeto, dando a conhecer o âmbito em que 
este se insere, assim como os objetivos do presente estágio. 

 No capítulo 2 é construído um estado da arte. São apresentados os conceitos 
relacionados com o projeto e plataformas/projetos com objetivos ou contextos 
semelhantes ao Tech4SocialChange. 

 No capítulo 3 é apresentado o trabalho e o planeamento seguido durante o primeiro 
e segundo semestres. 

 No capítulo 4 é apresentado o modelo TurnKey com vista à relação universidade-
empresa-sociedade. 

 No capítulo 5 é apresentada a abordagem criada para o Tech4SocialChange, para a 
recolha e resolução de problemas, é feito o levantamento de requisitos funcionais, 
não funcionais e tecnológicos para o projeto, são identificados os riscos para o 
projeto, procura-se definir a implementação do projeto através da sua arquitetura e 
das tecnologias e frameworks a utilizar. 

 No capítulo 6 é apresentado o projeto Atlantico, que implementa o modelo do 
Tech4SocialChange para empresas. 

 O capítulo 7 mostra as implementações das plataformas desenvolvidas. 

 O capítulo 8 é referente aos testes efetuados para validar os requisitos definidos 
anteriormente e apresentados os resultados obtidos. 

 O capítulo 9 apresentam-se as conclusões do trabalho realizado. 
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Capítulo 2 
Estado da Arte 

Neste capitulo são apresentados os resultados do estudo do estado da arte referente às várias 
temáticas analisadas. 

Serão apresentados os vários conceitos associados ao modelo a desenvolver, assim como 
plataformas que têm como objetivo a resolução de problemas, através de crowdsourcing. 

2.1. Conceitos 

Esta secção apresenta os vários conceitos associados com o modelo que se pretende criar. 

2.1.1. Crowdsourcing 

O termo crowdsourcing descreve um modelo que atrai um conjunto de indivíduos interessados, 
motivados e capazes de desenvolver soluções superiores, em qualidade e quantidade, da 
mesma forma que os modelos de negócio tradicionais fazem. 

A web é a tecnologia que potencia o crowdsourcing. Através dela é possível agregar várias 
soluções para um determinado problema e, assim, transformar um grupo massivo de 
utilizadores, em trabalhadores altamente produtivos. A web permite que indivíduos de todo 
o mundo se encontrem num único espaço e, desta forma, fomentar a troca e discussão de 
opiniões, bastante influenciadas por culturas e experiências, independentes umas das outras. 
Assim, a web age como um agregador desta variedade de ideias, o que leva a um nível de 
inovação bastante alto [5]. 

Crowdsourcing pode ser então também descrita como atividade online, onde um indivíduo, 
uma instituição, uma organização sem fins lucrativos ou uma empresa propõe a um grupo de 
indivíduos a realização de uma tarefa. Esta tarefa que a crowd deve completar usando os seus 
conhecimentos e competências, trás sempre benefícios quer para a crowd, quer para a 
entidade criadora da tarefa. O utilizador receberá uma compensação, quer seja monetária, 
reconhecimento pelo trabalho desenvolvido ou conhecimento adquiridos, enquanto que o 
crowdsourcer (entidade criadora da tarefa) recebe o produto desenvolvido pelo utilizador. 

Foi definido um conjunto de características [6] usadas para descrever plataformas de 
crowdsourcing. Estas são: 

 A crowd está bem identificada. 

 Existe uma tarefa com um objetivo claro. 

 A compensação recebida pela crowd, está bem definida. 

 O crowdsourcer está bem identificado. 

 A compensação recebida pelo crowdsourcer está bem definida. 

 É um processo de participação online. 

 Está aberto a qualquer individuo. 

 Usa a Internet. 

2.1.2. Open innovation 
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A integração de clientes e utilizadores no processo de inovação é um modo de criação de 
valor. Empresas recolhem ideias inovadoras de clientes e utilizadores integrando-os em 
processos de inovação. As ideias transmitidas pelos clientes refletem as suas necessidades e 
desejos. Esta informação pode também ser usada, não só para a construção de soluções mas 
também como tranformádas em produtos comercializáveis [7]. 

2.1.3. Design thinking 

Tecnologias revolucionárias levaram a uma melhoria na qualidade de vida que poucos 
poderiam ter imaginado. Contudo criaram também sociedades definidas pelo desperdicío e 
poluição. É necessária inovação para resolver esta situação; no entanto inovação tecnológica 
não é suficiente. A sociedade precisa de uma nova abordagem que combine as necessidades 
das pessoas com o mundo. Design Thinking é baseado na forma como os designers 
conceptualizam o seu trabaho, não se restingindo a este [10]. 

O maior foco de desenvolvimento foi, em tempos, o produto em si. Os conceitos de design 
eram muitas vezes ignorados ou considerados isoladamente. Recentemente os conceitos de 
design de produto começaram a ser aplicados não só a produtos físicos mas também a 
experiências de utilizador, produção e processos de interação e a melhoramentos que tornam 
os produtos mais atrativos e funcionais [9]. 

O método de Design Thinking passa por três etapas [8]: 

 “inspiração” é a fase em que se entra em contacto com um problema ou 
oportunidade. 

 “ideação” é a fase em que são geradas e testadas ideias. 

 “implementação” é a fase em que o produto inovador chega a quem necessita dele. 

Um produto pode passar por estas fases várias vezes. 

Durante estas fases, o processo de Design Thinking funciona com duas restrições: viabilidade, 
o que se pode ou não fazer com sucesso, e atratividade, o que as pessoas querem ou poderão 
vir a querer. 

Design thinkers encontram formas criativas de lidar com estas restrições. Em vez de se partir 
para a resolução de um problema específico, criam-se projetos. Os projetos começam com 
um sumário, que indica qual o problema e quais os objetivos da solução. Sumários devem 
focar, mas não limitar, as ideias. A seguir, é necessário reunir uma equipa de projeto e decidir 
quais os pares e métodos que promovem o design thinking individual, em vez de ser em grupo. 
A equipa deverá ser constituída por pessoas com perspectivas diferentes do problema e que 
consigam transmiti-las ao resto da equipa de forma simples e fluída. Este tipo de equipas são 
as mais provaveis de alcaçar sucesso em empresas como a Google e a Pixar, que promovem 
“culturas de inovação”. 

Existem já empresas que fazem uso de alguns aspetos de Design Thinking, contudo algumas 
ainda se encontram relutantes em adotar o conceito completamente. Impedimentos como o 
não querer uma abordagem centrada no utilizador ou simplesmente, o risco de falha, são 
frequentes em empresas. A noção de que experimentação e falhanço possam atuar como 
fontes de aprendizagem, desde que ocorram em fases iniciais do projeto, pode ser difícil de 
aceitar. Mas uma comunidade de Design Thinking encoraja a experimentação e 
prototipagem como parte do processo criativo e não apenas para a validação de ideias [9]. 
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2.2. Estudo de projetos semelhantes 

Nesta secção, plataformas que fazem uso de crowdsourcing na área dos problemas sociais 
são apresentadas. 

2.2.1. OpenIDEO 

OpenIDEO é uma plataforma que tem como objetivo a resolução de problemas sociais por 
meio de crowdsourcing. 

 
Figura 1 – Página principal do OpenIDEO 

Nesta plataforma existem dois tipos de abordagem aos problemas sociais: programas e 
desafios. Programas são parcerias de longa duração com entidades patrocinadoras . Focam-
se num problema muito genérico (aquecimento global, por exemplo) e aos quais são 
associados diversos desafios. Os desafios são centrados em problemas mais específicos (por 
exemplo: como tornar bairros pobres mais resistentes às alterações climáticas?). 

Os problemas que chegam ao OpenIDEO devem primeiro ser submetidos a um processo 
de avaliação por uma equipa do grupo onde é recolhida toda a informação acerca do 
problema e organizada de forma a depois ser apresentada na plataforma. Outro critério para 
estes problemas, é a necessidade de serem patrocinados. Isto cobre os custos do uso da 
comunidade e da equipa do OpenIDEO para a gestão e solucionamento dos problemas [11]. 

OpenIDEO usa o processo de solução na Figura 2 e está dividido nas seguintes fases: 

 Research – ao explorar iniciativas, ferramentas, métodos, histórias e outros tópicos 
associados a um desafio, ganha-se uma melhor perceção deste. Ao investigar 
assuntos relacionados com o problema, ganham-se novas perspetivas que poderão 
levar a soluções inovadoras e com um impacto ainda maior [12]. 

 Ideas – depois da pesquisa acerca do problema a tratar, é iniciada a fase de 
submissão de ideias. A comunidade submete ideias e propostas de soluções durante 
esta fase. 

 Refinement – as ideias submetidas na fase anterior são avaliadas pela equipa do 
OpenIDEO e as selecionadas recebem feedback de como melhorar a ideia na fase de 
refinamento. Nesta fase as ideias continuam a ser desenvolvidas, e procede-se ao 
estudo da viabilidade, barreiras e oportunidades de implementação, assim como da 
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análise do sucesso/impacto que se espera que a ideia atinja. Existe ainda outra fase 
de feedback que pretende dar ainda mais apoio às ideias através do contribuição da 
comunidade [13]. Nesta fase começam a ser também avaliadas as ideias a ser 
apresentadas na fase seguinte. 

 Top Ideas - nesta fase são apresentadas as ideias selecionadas e que serão 
implementadas pela equipa do OpenIDEO. 

 Impact – nesta fase podem ser partilhadas histórias acerca do impacto que uma 
ideia teve na resolução de um problema. 

 

Figura 2 – Fases de solucionamento no OpenIDEO 

Este workflow usado pelo OpenIDEO segue a metodologia de Design Thinking já apresentada 
na secção 2.1.3. Design thinking 

2.2.2. HeroX 

Esta é uma plataforma que permite a criação de competições baseadas em problemas 
empresariais. As empresas criam estas competições com o intuito de verem esses problemas 
resolvidos. Para atingir este objetivo, o HeroX faz uso de crowdsourcing para a construção de 
projetos que participaram nas competições. Para atrair utilizadores, cada competição é 
financiada pelas empresas, não só para cobrir custos do HeroX (gestão da competição) mas 
também para a atribuição de um prémio monetário ao projeto vencedor [14]. 

 

Figura 3 – Página principal da plataforma HeroX 

Um problema é definido inicialmente por um conjunto de perguntas, ou guidelines: 

 Que problema se pretende resolver? 

 Porque é que este problema existe? 

 Que tipo de inovação deverá ser atingida? 

 Qual o objetivo final? 

 Qual a duração da competição? 
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Estas competições são geridas por uma equipa da HeroX, o que incluí seleção de 
participantes e do vencedor (os critérios de participação e avaliação são definidos antes do 
lançamento da competição, com a empresa). 

Cada equipa participante, deve ainda pagar uma entrada. Isto assegura à empresa que existe 
empenho, por parte destas equipas, em resolver o problema apresentado. 

Os direitos de propriedade do projeto vencedor são também definidos no início pela 
empresa. Estes podem pertencer à empresa, à equipa vencedora, podem ser open-source ou 
estar sobre uma licença específica. 

2.2.3. Innocentive 

Esta plataforma permite a investigadores receber reconhecimento e prémios monetários pela 
resolução de desafios científicos. Ao mesmo tempo, permite às empresas encontrar talentos 
numa comunidade cientifica global que trabalha em soluções inovadoras para problemas 
científicos complexos. 

 
Figura 4 – Página inicial do InnoCentive 

Empresas, ou seekers como são conhecidas na plataforma, submetem os seus problemas 
científicos mais complexos, aos solucionadores da Innocentive em categorias como “Life 
Sciences”, “Chemistry” e “Applied Sciences”. A comunidade de solucionadores, solvers, pode então 
submeter as suas soluções através da plataforma web. Estas são revistas pela empresa, que 
para os solucionadores é anónima. Se uma solução satisfizer os requisitos técnicos do 
problema, que consistem em propostas teóricas e de implementação, a empresa entrega o 
prémio monetário que é estabelecido inicialmente. 

Potenciais solucionadores apenas precisam de se registar, sem custos, na plataforma, 
fornecendo informação de contacto, habilitações e áreas de interesse. Contudo os 
utilizadores não precisam de ser obrigatoriamente investigadores ou académicos. A 
submissão de soluções é simples, sendo apenas necessária a submissão de um documento 
escrito. 

2.2.4. Quirky 

É uma plataforma online que permite o desenvolvimento de produtos em que os 
utilizadores participam nas diferentes fases de desenho do produto e recebem “influência”. 
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Influência significa ganhar uma percentagem das vendas. No Quirky, o proceso começa 
quando um utilizador submete uma ideia na plataforma com um custo de 10 dólares. 

A ideia deve ser um produto inovador que será útil na resolução de um determinado 
problema ou dificuldade. Quando submetida a ideia, esta fica visível na plataforma por 30 
dias, durante os quais, qualquer utilizador pode votar ou comentar a ideia. Ao mesmo 
tempo, a equipa do Quirky avalia as melhores ideias para as discutir e classificar como “em 
consideração”. A discussão é transmitida em vídeo todas as semanas para decidir qual o 
próximo produto do Quirky. 

2.2.5. CodeForAmerica 

Esta organização estabelece parcerias com municípios norte-americanos para desenvolver 
tecnologia open-source e treinar equipas de pessoas para melhorar serviços governamentais. 
Estes concentram-se nas áreas: 

 Saúde 

 Desenvolvimento económico 

 Segurança e justiça 

 Comunicação 

A forma como o CodeForAmerica atrai pessoas e municípios a participar é através de uma 
parceria que junta pessoas com um grande conhecimento de desenvolvimento tecnológico e 
os municípios, pertencentes aos Estados Unidos da América, para trabalharem em conjunto. 
Durante este período, estas pessoas tornam-se parte da comunidade, definem quais as 
necessidades dos utilizadores, encontram-se com stakeholders e propõem soluções. Desta 
forma, com a colaboração do governo, é possível desenvolver produtos que estejam 
centrados no utilizador. 

Normalmente, o resultado desta parceria é um protótipo que melhora um serviço ou função 
daquele município. O período da parceria serve também para encorajar a inovação e 
aumentar a tolerância a riscos dentro do governo. 

Todos os anos, entre oito a dez municípios são selecionados e vinte e quatro a trinta pessoas 
são escolhidas para participarem na parceria através de uma seleção. O município escolhido 
tem de pertencer aos Estados Unidos da América e ter intenções de colaborar em projetos 
que envolvam as áreas já enumeradas. Tem ainda que ser capaz de dar apoio às pessoas que 
irão fazer parte desta parceria, assim como continuar o trabalho que será deixado no final. 

Para participar numa parceria, tem de ser submetido um formulário através do website do 
CodeForAmerica. 

Normalmente, os custos de uma parceria rondam os 440.000 dólares. Destes, 50% é pago 
pelo município, para cobrir despesas da equipa (salário, deslocações, treino). O restante é 
arrecadado pelo município através da ajuda de organizações, fundações e indivíduos, que 
ajudaram a cobrir os custos da parceria.  

2.2.6. Hack4Good 

Esta não é uma plataforma ou um programa; é sim, um evento em que entusiastas pela 
tecnologia podem particpar. 

Neste evento é abordado um problema e a principal função é encontrar uma solução para 
este ou uma forma de alterar a forma como o público em geral encara o problema. O evento 
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é feito à escala global, ou seja, nos mesmos dias, grupos de pessoas em todo o mundo irão 
trabalhar todas para o mesmo fim, construindo protótipos direccionados para os diversos 
desafios lançados no evento. 

O problema é dividido em desafios para deixar os participantes focarem-se em temas 
específicos em vez de tentarem encontrar uma solução para um problema mais genérico 
(por exemplo: aquecimento global). Estes desafios são escolhidos por ONGs, organizações 
governamentais e especialistas em campos relacionados com o problema do evento. 

Equipas de solucionadores têm dois dias para encontrar uma solução e desenvolver 
protótipos que criem um impacto real no mundo. Os júris, de cada local, são compostos de 
especialistas tecnólogicos e também de áreas relacionadas com o problema do evento. 

A avaliação do júri é baseado no impacto que a solução poderá potenciar no mundo. Depois 
da primeira seleção, a solução passará a uma avaliação à escala mundial, competindo com as 
melhores de cada localização. 

Não existe um prémio específico para os vencedores. A 12 de Setembro de 2014, evento que 
abordou o problema do aquecimento global, os vencedores apresentaram a sua solução no 
New York City Climate Change Event e no simpósio das Nações Unidas acerca do mesmo 
tema. 

2.3. Conclusão 

O crowdsourcing está a ser cada vez mais utilizado como método de resolução de desafios e 
problemas da sociedade. Contudo para isso é necessária uma comunidade ativa e 
especializada, tal como a encontrada nas plataformas apresentadas, que tenha interesse em 
criar projetos com o intuito de resolver os problemas apresentados. 

Uma característica encontrada nas plataformas é o uso de crowdsourcing não só para 
solucionamento mas também para recolha de problemas. Uma das dificuldades do processo 
é a falta de informação que pode ocorrer relativamente a um problema, o que faz com que 
as soluções propostas percam qualidade. As plataformas OpenIDEO, HeroX e InnoCentive 
resolvem esta dificuldade através do destcamento de equipas dentro da sua organização que 
tratam da recolha de informação, assim como da gestão de todo o processo iniciado quando 
o problema é submetido até que é solucionado, e até, no caso do OpenIDEO, o seguimento 
da solução de forma a seguir o impacto que esta criou. O facto de existirem equipas a gerir 
os problemas (ou competições) leva a que alguns sejam abordados mais tarde, o que não é 
ideal uma vez que muitos destes problemas afetam a vida de pessoas ou o crescimento de 
empresas. 

Empresas têm um interesse cada vez mais crescente em open-innovation, que deixa que 
entidades/individuos externas entrem no processo de inovação da empresa através da 
contribuição em projetos desta. Isto coloca as empresas à frente, em relação à sua 
competição, aumentando assim o nível inovador, e muitas vezes atrativo dos seus produtos. 

Assim, é necessária uma solução que faça uso de todo o poder de inovação de crowdsourcing e 
design thinking na resolução de problemas, assim como o uso do conceito de open-innovation 
para a cooperação de empresas com a comunidade. 
  



Tech4SocialChange 

 11 

Capítulo 3 
Planeamento e Metodologia 

Neste capítulo é descrito o planeamento seguido durante o período de estágio. Para além da 
planificação em si, são especificadas as ferramentas utilizadas para a realização do plano de 
trabalho, bem como a metodologia de trabalho seguida. 

O planeamento é dividido em duas grandes fases: primeiro e segundo semestre. 

3.1. Ferramentas 

Na realização de um projeto, o planeamento é de extrema importância para o sucesso deste. 
Assim, a utilização de ferramentas adequadas é indispensável. 

 Diagrama de Gantt - ferramenta largamente utilizada para calendarização de 
projetos, uma vez que permite ao seu utilizador, de uma forma fácil, situar-se no 
projeto e verificar as suas metas, bem como avaliar o tempo de uma tarefa, quais as 
tarefas concorrentes ou aquelas que lhe precedem. 

 Gmail - como meio de comunicação foi utilizado o serviço de email entre o 
estagiário e os orientadores, assim como com o resto da equipa. Foi utilizado, na 
maior parte das vezes, para o agendamento de reuniões. 

 Google Drive – a documentação produzida foi guardada numa pasta na Google 
Drive. Isto permite que tanto o estagiário como os orientadores tivessem sempre 
acesso à documentação atualizada. Revelou-se bastante útil também na fase de testes 
por parte da equipa, em que foi criada uma spreadsheet onde eram registados todos os 
problemas encontrados na plataforma. 

 Trello – é uma plataforma que implementa a metodologia Kanban, através da criação 
de quadros (Kanban Boards) onde são criadas listas e associadas tarefas. 

 Git – o Git é um repositório que permite de controlo de versões de software 
desenvolvido. Foi bastante usado durante o desenvolvimento da plataforma, 
guardando ao mesmo tempo um histórico dos commits efetuados, permitindo em 
qualquer altura recuperar ou consultar código passado. 

3.2. Primeiro semestre 

A primeira fase do estágio consistiu, de acordo com o que já foi brevemente enunciado na 
introdução, no estudo do estado da arte, levantamento de requisitos, desenho da arquitetura 
e planeamento do modelo TurnKey e protótipo a implementar no segundo semestre. 

Por forma a dar resposta a estas questões, o plano do primeiro semestre é o descrito na 
Tabela 1. No anexo L.1. Primeiro semestrepode ser consultado o diagrama de Gantt que 
permite ter uma noção de tempo e de precedência entre as tarefas realizadas. 

Tarefa Data de início Data de fim 

Preparar relatório 21-09-2015 25-09-2015 

    Requisitos 21-09-2015 25-09-2015 

    Mockups 21-09-2015 25-09-2015 
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    Tecnologias 21-09-2015 25-09-2015 

    Estado da arte 21-09-2015 25-09-2015 

Relatório e discussão 28-09-2015 09-10-2015 

    Estado da arte vs. Tech4SocialChange 28-09-2015 09-10-2015 

        Tabela comparativa 28-09-2015 09-10-2015 

        Screenshots 28-09-2015 09-10-2015 

    Processos 28-09-2015 09-10-2015 

    User Roles 28-09-2015 09-10-2015 

Desenvolver página de apresentação 05-10-2015 30-10-2015 

Preparar rascunho da plataforma 05-10-2015 09-10-2015 

    Base de dados 05-10-2015 09-10-2015 

    Arquitetura 05-10-2015 09-10-2015 

Documentar Tech4SocialChange 12-10-2015 11-12-2015 

    Objetivos 12-10-2015 30-10-2015 

    Utilizadores 12-10-2015 30-10-2015 

    Workflow 12-10-2015 30-10-2015 

    Caso de estudo HappySPEAK 12-10-2015 30-10-2015 

    Partilha de investigações 02-11-2015 09-11-2015 

    Comparação entre plataformas 30-11-2015 11-12-2015 

    Caso de estudo WeDoCare 23-11-2015 11-12-2015 

Desenvolvimento WeDoCare 02-11-2015 13-11-2015 

Escrita do relatório intermédio 14-12-2015 25-01-2016 

Tabela 1 – Tarefas realizadas no primeiro semestre 

3.3. Segundo semestre 

A segunda fase do estágio consistiu na implementação dos protótipos Tech4SocialChange e 
Atlantico de acordo com o modelo TurnKey desenvolvido no primeiro semestre. Para tal, o 
planeamento com recurso ao diagrama de Gantt foi realizado pois permite uma rápida 
visualização do planeamento do projeto de forma contínua. 

À semelhança do que foi feito para o primeiro semestre podem ser consultadas as tarefas 
realizadas e a sua duração na  Tabela 2, estando o diagrama de Gantt, na secção  L.2. 
Segundo semestre. 
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Tarefa Data de início Data de fim 

Setup JHipster 08/02/2016 19/02/2016 

    Geração da aplicação no JHipster 08/02/2016 09/02/2016 

    Criação de entidades e serviços 09/02/2016 12/02/2016 

    Criação de serviços e endpoints adicionais 15/02/2016 19/02/2016 

Interface 22/02/2016 01/04/2016 

    Registo e Ativação 22/02/2016 23/02/2016 

    Login 22/02/2016 23/02/2016 

    Dashboard 23/02/2016 26/02/2016 

    Edição e perfil de utilizador 27/02/2016 02/03/2016 

    Criar e editar problema 03/03/2016 10/03/2016 

    Criar e editar projeto 11/03/2016 16/03/2016 

    Criar e editar investigação 16/03/2016 19/03/2016 

    Perfis de problema, projeto e investigação 19/03/2016 26/03/2016 

    Listagem de problemas, projetos e investigações 26/03/2016 01/04/2016 

Testes de validação 02/04/2016 30/04/2016 

Escrita da proposta Diogo Vasconcelos 07/03/2016 17/03/2016 

Escrita draft para I4CS 11/04/2016 14/04/2016 

Escrita abstract para GHTC 10/05/2016 14/05/2016 

Propor adaptação do T4SC para o Atlantico 10/05/2016 13/05/2016 

Proposta EDP Solidária 10/05/2016 14/05/2016 

Escrita artigo final I4CS 02/05/2016 13/05/2016 

Adaptação para Atlantico 14/05/2016 25/06/2016 

Escrita artigo final GHTC 17/06/2016 26/06/2016 

Testes e validação do Atlantico 30/06/2016 30/07/2016 

Escrita da tese 12/07/2016 01/09/2016 

Tabela 2 – Tarefas realizadas no segundo semestre 

3.4. Metodologias de desenvolvimento 

Durante o primeiro semestre foi utilizado um método ágil semelhante ao Scrum na 
realização do estudo do estado da arte, levantamento de requisitos, desenho da arquitetura e 
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planeamento do projeto, de forma a que cada um pudesse ser realizado e validado. Caso não 
passasse na validação, era de novo revisto, aplicadas as alterações necessárias e de novo 
sujeito a validação. 

As tarefas eram definidas todas as segundas-feiras em reunião com o orientador Jorge Sá 
Silva e o Engenheiro David Nunes, e validadas na sexta-feira com toda a equipa de 
investigadores. 

No segundo semestre, o processo usado baseou-se na metodologia Kanban. Esta é uma 
metodologia ágil usada no desenvolvimento de software. Foi escolhida devido à sua forte 
componente de visualização com a utilização de um Kanban Board, através da plataforma 
online, Trello. O quadro está dividido em quatro listas: 

 To do – é o backlog, contém todas as tarefas por realizar. 

 In Progress – lista todas as tarefas a ser realizadas atualmente. 

 Testing – tarefas que já foram implementadas, mas ainda não foram validadas. 

 Completed – tarefas que já se encontram validadas e prontas para produção. 

À semelhança do primeiro semestre, foram realizadas ao longo do segundo semestre, 
reuniões individuais à segunda-feira, com o intuito de definir o plano de tarefas para essa 
semana, e reuniões de grupo à sexta-feira onde era discutido e validado o trabalho 
produzido. 

3.5. Ajustes ao planeamento e consequências 

Houve a necessidade de fazer alguns reajustes ao planeamento do segundo semestre devido 
ao feedback recebido na defesa intermédia e também pelo aparecimento da oportunidade do 
Atlantico por parte de empresas e instituições académicas. 

Uma das grandes críticas feitas na defesa intermédia foi a falta de formalização e justificação. 
Como tal procurou-se alterar a estrutura e detalhar melhor tanto a organização e o 
planeamento do projeto como dos requisitos, arquitetura e validação. Foram elaborados os 
documentos Statement of Work, que dá uma visão geral do projeto, sendo o foco maior na 
metodologia e planeamento, em que foi necessário definir as ferramentas que auxiliaram na 
gestão do projeto assim como detalhar o ciclo de vida deste, elaborar um diagrama de Gantt 
com o planeamento do projeto, e o documento de Análise de Requisitos. Este serviu para 
detalhar mais as funcionalidades requeridas e os atributos de qualidade que o projeto deveria 
ter. 

Surgiu, no final do mês de Maio, por parte de algumas empresas, o interesse numa 
plataforma do estilo do Tech4SocialChange, mas direccionado ao mundo empresarial, 
nomeamdamente no eixo atlântico juntando empresas Portuguesas e Equatorianas. Ou seja, 
em vez de problemas socias, seriam abordados problemas empresariais. Isto representou 
uma grande oportunidade uma vez que um dos objetivos seria a construção de um modelo 
que incluísse as empresas. Embora, na realidade, não estejam relacionadas com problemas 
sociais e ONGs, estabelecer a relação entre universidades e empresas poderá resultar em 
novas perspectivas das necessidades das empresas e revelar formas de como combiná-las 
com problemas e organizações sociais.  
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Capítulo 4 
Modelo Universidade-Empresa-Sociedade 

Este capítulo descreve o trabalho que o estagiário desenvolveu, juntamente com o aluno de 
doutoramento Hugo Damião Dias, na definição de um modelo inovador Universidade-
Empresa-Sociedade. O modelo começou a ser desenvolvido a partir de Setembro de 2015 
pelo estagiário André Reis no âmbito da sua tese de mestrado e, em Fevereiro de 2016,  foi 
também apoiado pelo aluno de doutoramento Hugo Dias quando este foi admitido no Plano 
Doutoral. Este modelo serviu também de base para os projetos Tech4SocialChange e 
Atlantico que serviram como provas de conceito na transferência de conhecimentos entre 
universidades, empresas e sociedade. 

Na maioria dos casos, um investigador de uma universidade desenvolve a sua investigação, 
cria experiências, analisa resultados e o resultado final é apenas a publicação de artigos 
científicos. Pretende-se, então, que o modelo TurnKey otimize o produto obtido pelos 
investigadores, assim como modelos existentes do relacionamento entre universidades-
empresas-sociedade. 

O objetivo é, então, a criação de um novo modelo que transfira para a sociedade e empresas 
a investigação produzida nas universidades, assim como otimizar toda a força de trabalho 
dos estudantes que, muitas vezes, não é tido em conta na relação universidade-empresa-
sociedade. Espera-se aproveitar esta força de trabalho para desenvolver soluções inovadoras 
para problemas enfrentados pela indústria e pela sociedade. Esta pode ser uma situação que 
beneficiará ambas as partes, levando à criação de um modelo estável de transferência de 
conhecimento. 

A relação universidade-empresa é uma das principais formas de entrada de novo 
conhecimento no mercado. Ao adicionar a sociedade, ou seja, associações de intervenção 
social, pode-se melhorar a troca de conhecimentos entre todas as entidades, levando a 
inovação e à transferência de conhecimento num modelo universidade-empresa-sociedade. 

 

Figura 5 – Troca de conhecimentos entre universidade-empresa-sociedade 

Assim, muito do trabalho desenvolvido em universidades por estudantes e professores 
nunca chega a ser transformado em conhecimento. 

Há vários atores que beneficiariam de um modelo diferente de troca de conhecimentos entre 
universidade-empresa-sociedade, tanto pelo reconhecimento do trabalho desenvolvido, ou 
pela existência de problemas que necessitam de ser resolvidos, mas que não são aplicáveis 
aos modelos existentes. 
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Um modelo Turnkey é um sistema em que as suas partes são selecionadas e agrupadas por 
uma entidade e entregues ao cliente final, em que o sistema está preparado para uso imediato 
pelo cliente (“turn the key”). 

Quando aplicado a modelos de negócio, o TurnKey associa-se ao franchising, onde todos os 
processos já estão definidos e documentados pelo franchiser e o franchisee tem apenas de 
copiar e executar. 

Quando aplicado a projetos, o modelo TurnKey resulta, geralmente, num produto. O 
produto poderá ser, por exemplo, um pacote de software, um dispositivo eletrónico ou 
outro sistema qualquer. A característica principal é que o cliente ou comprador receba o 
produto completamente desenvolvido e pronto a ser usado (TurnKey). 

Se se pretendesse um modelo TurnKey cliente-vendedor (relação 1-1), o problema seria 
facilmente resolvido uma vez que esta solução já se encontra implementada em diferentes 
meios empresariais. 

O modelo que se pretende desenvolver tem diferentes características: 

 N compradores possíveis e M vendedores possíveis (relação N-M). 

 Responsabilidade distribuída – a responsabilidade deve recair sobre o processo e não 
num ator. 

 Aplicável a múltiplos cenários: negócio, social, científico e outros. 

 Agregar especialistas de diferentes áreas. 

 Ser um ponto único de contacto entre todos os participantes. 

4.1. Relação universidade-empresa 

Existem dois tipos de conhecimento que levam ao crescimento de uma empresa. 
Conhecimento obtido do investimento direto da empresa. Conhecimento obtido através de 
entidades externas à empresa, tal como o caso do conhecimento criado em universidades 
[15]. 

Em 1980, o congresso dos Estados Unidos criou uma lei chamada de Ato de Bayh-Dole 
com o objetivo de aumentar a transferência de tecnologia de universidades para empresas. 
Este Ato instituiu uma política uniforme de patenteamento e alterou a posse de invenções 
resultantes de Investigação e Desenvolvimento (I&D) suportadas por fundos do estado a 
universidades em detrimento do governo. As universidades poderiam patentear invenções 
para empresas, com preferência para pequenas empresas [16]. 

De 1980 a 1999 o patenteamento aumentou 12 vezes e o licenciamento cresceu ainda mais 
rapidamente. Gabinetes de Transferência de Tecnologia (TTOs) foram criados em várias 
universidades para gerir a propriedade intelectual da universidade e facilitar acordos de 
licenciamento a empresas privadas. Produtos resultantes da transferência de tecnologia entre 
universidade-empresa (UITT) estão presentes na maioria das áreas empresariais/industriais 
[17]. 

Os principais meios para UITT são acordos de licenças, empreendimentos conjuntos de 
investigação e startups iniciadas em universidades. Patentes costumam ser menos 
importantes, pois muitas empresas asseguram acordos de licenciamento antes de a 
universidade patentear a tecnologia. Para algumas tecnologias, uma patente não é 
considerada crítica ou viável pela empresa que detém a licença [18]. Outros meios de 
transferência de conhecimento são contratos de investigação, cooperação conjunta de 
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investigação, consultoras, publicações, spin-offs, e laboratórios e outras instalações financiadas 
por empresas [19]. 

Licenciamento, patentes e spin-offs são os mecanismos mais usados para medir a transferência 
de conhecimento produzido por universidades. São fáceis de quantificar, prováveis de 
produzir rendimento à universidade e de serem úteis às empresas. No entanto, deve ser tido 
em consideração que muito do conhecimento gerado em universidades não se enquadra 
nestes mecanismos, e as patentes representam apenas uma fração do conhecimento 
transferido da universidade para as empresas [19]. 

Existe ainda muita discussão em quais as práticas que maximizam melhor o UITT [18] e 
existem provas que os investigadores que fazem uso do patenteamento, também atingem um 
grande número de publicações [19]. 

UITT representa uma grande fonte de rendimentos para universidades, mas os stakeholders 
envolvidos na propriedade intelectual (investigadores, cientistas, administração da 
universidade e empresas) têm por vezes motivações diferentes e conflituosas o que leva a 
atrasos do UITT. Análise de diferentes práticas de proteção da propriedade intelectual 
usadas pelas universidades está em falta na literatura. 

A Figura 6 representa os passos mais comuns, começando com a descoberta cientifica numa 
universidade e acabando com um acordo de licenciamento. 

 

Figura 6 – Como uma tecnologia é transferida de uma universidade para uma empresa [17] 

A Tabela 3 mostra as motivações de cada um dos stakeholders envolvidos em UITT. 

Stakeholder Ações Principais motivos  Motivos adicionais Cultura 
organizacional 

Investigador Descoberta de 
novo 
conhecimento 

Reconhecimento na 
comunidade cientifica – 
publicações 

Ganhos financeiros e o 
desejo de assegurar 
financiamento para a sua 
investigação (normalmente 
para estudantes e 
equipamento) 

Científica 

Gabinete de 
Transferência 
de Tecnologia 
(TTO) 

Trabalha com 
membros da 
universidade e 
empresas para 
chegar a acordos 

Proteger e comercializar 
a propriedade intellectual 
da universidade 

Facilitar a difusão de 
tecnologia e assegurar 
fundos de investigação 
adicionais 

Burocrático 

Empresa Comercializa nova 
tecnologia 

Ganho financeiro Manter o controlo de 
tecnologia proprietária 

Empresarial 

Tabela 3 - Stakeholders na transferência de tecnologia de universidades para empresas [17] 

Estas diferenças na motivação e cultura, traduzem-se em diferentes processos cognitivos e 
rotinas organizacionais de cada stakeholder, que criam obstáculos ao UITT. A cultura interna 
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de cada universidade pode contribuir para estas barreiras. Por exemplo, o TTO pode não ter 
uma palavra final na transferência de tecnologias, e pode ter que pedir permissão de um 
vice-presidente de investigação, cujos principais objetivos podem não incluir o UITT [17]. 

As barreiras ao UITT mais frequentes (por pelo menos 70% das respostas em pelo menos 
um tipo de stakeholders) no estudo de Siegel foram [17]: 

 Falta de compreensão no que respeita a universidade, empresa ou normas e 
ambientes científicos. 

 Prémios insuficientes para investigadores. 

 Burocracia e falta de flexibilidade por parte da administração da universidade. 

 Universidade demasiado agressiva em exercer direitos de propriedade intelectual. 

Os melhoramentos sugeridos ao processo de UITT (mesmos critérios): 

 Universidades e empresas devem dedicar mais tempo e recursos para chegar a um 
entendimento. 

 Modificar sistemas de recompensas de forma a recompensar atividades que 
envolvam a transferência de tecnologia. 

 Universidades devem investir em meios para ultrapassar barreiras de informação e 
cultura. 

Em relação a facilitadores do processo, relações pessoais são as características suportadas 
por todos os stakeholders como facilitadoras do UITT [17], e as características do 
investigador/cientista, experiência e capacidade de comunicação têm um impacto positivo 
na quantidade e tipo de interações universidade-empresa [19]. 

Para aumentar o sucesso do UITT, devem ser trabalhados [17, 18]: 

 Incentivos organizacionais e sistemas de recompensas, especialmente para 
investigadores. 

 Práticas de empregabilidade do TTO. 

 Desenvolver práticas flexíveis da universidade em transferência de tecnologia. 

 Dedicar recursos adicionais ao UITT. 

 Trabalhar para eliminar barreiras de informação e cultura que impedem o processo 
de UITT. 

De um ponto de vista empresarial, medir o crescimento da produtividade é um bom 
indicador do efeito da transferência de conhecimento. O estudo [20] de projetos I&D entre 
universidades e empresas, 2.222 empresas de fabrico italianas mostram um relacionamento 
positivo com I&D e aumento de produtividade. 

Projetos de I&D externos, que envolvem centros de investigação e outros parceiros 
externos, têm um impacto significativo no aumento de produtividade, enquanto que 
projetos de I&D só com universidades não têm esse impacto. Isto pode levar a crer que esta 
relação é mais importante para universidades que para empresas ou que um modelo mais 
eficaz é necessário para que se aumente os benefícios desta relação. 
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4.2. Modelo de tripla hélice 

Este modelo muito utilizado refere-se às relações universidade-empresa-governo no que 
toca à inovação. Defende que a universidade tem um papel fundamental no 
desenvolvimento da inovação em sociedades centradas em conhecimento [21]. 

A crescente influência de universidades na sociedade atual leva a um repensar do seu papel e 
à consideração de meios mais eficazes para a transferência de conhecimentos. Decorrem 
ainda discussões acerca do foco das universidades em contribuir para o desenvolvimento 
industrial e económico ou em atividades de investigação e aprendizagem. 

Modelos de competição refletem diferentes perspetivas. O modelo de fronteira infinita 
(“endless frontier”) em que a investigação é considerada o único resultado, em que os 
benefícios são esperados a longo prazo, enfrenta oposição e está-se a tornar no modelo de 
“endless transition” com uma ligação mais direta da investigação a aplicação. 

O impulso de mercado como força de transferência de conhecimento é limitado e esforços 
estão a ser feitos para os integrar num único mecanismo de transferência de conhecimento. 
Patenteamento e publicação, servem ambos o propósito de transformação de conhecimento, 
contudo fazem-no de formas bastante distintas e, por vezes, incompatíveis. 

A questão permanece: qual o melhor papel que as universidades podem desempenhar no 
desenvolvimento de conhecimento e transferência numa relação inovadora entre 
universidade-empresas-governo? Adicionalmente, qual o melhor formato destas três 
instituições para atingir inovação consistente, desenvolvimento e transferência do 
conhecimento? 

O formato mais antigo é o de tripla hélice de predominância governamental; foi um modelo 
centrado no estado/governo em que este é o parceiro mais proeminente e direciona as 
outras duas instituições. Este modelo sufocou a inovação em vez de a promover por causa 
do controlo exercido pelo estado que não permitia iniciativas bottom-up, o que fez com que, 
mais tarde, o modelo fosse descartado. 

 

Figura 7 – Tripla hélice I – Uma abordagem centrada no estado/governo [21] 

A este, seguiu-se um modelo em que as três instituições teriam relações separadas e 
formalizadas. Foi uma reação ao poder excessivo por parte do governo e um esforço por 
equilibrar os papeis das três instituições. 
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Figura 8 – Tripla hélice II – Um modelo mais independente da relação universidade-empresa-governo [21] 

No modelo mais atual a relação entre as três instituições interceta-se, criando um modelo 
hibrido. Diferentes variações deste modelo estão a ser desenvolvidas como o esforço mais 
corrente de criar e transferir conhecimento resultando em alianças estratégicas, spin-offs e 
iniciativas trilaterais conjuntas. 

 

 

Figura 9 – Tripla hélice III – Modelo atual de tripla hélice da relação universidade-indústria-governo [21] 

O modelo de tripla hélice é caracterizado por uma evolução conjunta e constante da rede de 
comunicação e expectativas dos três participantes. 

É impossível saber como o modelo irá evoluir em qualquer cenário. Aliás, a sua principal 
característica é a evolução dinâmica e adaptação a objetivos comuns [21]. Até a definição dos 
participantes no sistema universidade-empresa-governo evoluí e muda ao longo do tempo. 
Esta redefinição pode acontecer de projeto para projeto, de região para região, numa 
transição infinita (“endless transition”). Os papeis de cada instituição podem evoluir 
assincronamente, mas a evolução de cada um está entrelaçada com a evolução dos outros 
numa rede trilateral. 

Esta dinâmica está também presente na alocação de fundos por parte das universidades,  
tendo por base um sistema de revisão de qualidade cientifica. Assim, a universidade tem de 
interagir e competir com os interesses de cada região/governo, e o interesse privado das 
empresas presentes nessas regiões, que tentam influenciar a alocação de fundos. 
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4.3. Investigação universitária 

Conhecimento e tecnologia estão relacionados com desenvolvimento e enriquecimento, 
como tal a maioria das universidades são pressionadas para acelerarem o processo de 
transferência de conhecimentos e pessoas para as empresas. 

Empresas, especialmente aquelas cujos negócios dependem bastante de investigação, 
consideram as universidades, que se focam primariamente em investigação, como fontes 
preferidas de informação. 

Os académicos que foram mais adeptos em colaborar na transferência de conhecimento para 
aplicações comerciais demonstraram ser mais produtivos em publicações das suas 
investigações, o que beneficia diretamente as suas carreiras. Isto confirma-se mesmo quando 
os académicos foram pressionados para alterar as datas das suas publicações, ou para 
redirecionarem o foco da sua investigação [22]. 

Desde 1990, os académicos tornaram-se mais adeptos de investigações centradas no 
utilizador, incluindo mostrarem-se disponíveis à consideração de patentes como credíveis ao 
avanço de carreira. Algumas preocupações surgiram no que diz respeito à publicação de 
resultados em casos onde as empresas queriam manter os resultados da investigação em 
segredo, o que podia afetar negativamente o progresso da carreira académica. 

Mesmo assim, a perceção dos académicos começou a alterar-se, acreditando num 
envolvimento ativo das universidades no desenvolvimento regional, na comercialização de 
investigações académicas e na consulta de empresas privadas. Esta tendência reverte-se 
quando a privatização da investigação universitária é considerada (apoiar startups tecnológicas 
é considerado bom, contudo a maioria hesitaria no investimento em startups), possivelmente 
o medo que a liberdade de investigar fosse comprometida [22]. 

Ao considerar diferentes áreas de estudo, a engenharia mostra uma maior preleção para as 
políticas de transferência de tecnologia que académicos de outras áreas cientificas (sendo as 
ciências sociais as menos predispostas a estas politicas). 

Uma razão para a academia suportar investigações é a noção de trabalho para o bem 
público. A razão para a academia investir em investigações centradas no utilizador é a 
tendência atual no investimento suportado pelo Estado. A diminuição de financiamento 
público para investigações leva as universidades a encontrar alternativas de financiamento e a 
industria é uma alternativa importante. Esta noção merece alguma preocupação da parte da 
academia, pois a colaboração universidade-empresa pode pressionar a investigação a 
objetivos de curto-prazo, afetar a investigação a longo prazo, levar a conflitos de interesse e 
afetar a liberdade académica [22]. 

4.4. Empreendedorismo académico 

Existe uma crescente tendência para incentivar o empreendedorismo académico. O 
investigador universitário que se torna empreendedor é o ato principal no aparecimento de  
startups académicas. 

Universidades sentem a pressão de promover a comercialização de conhecimento 
produzido, e ao mesmo tempo garantir que esta comercialização não compromete a 
qualidade das práticas de investigação e ensino, transformando a universidade numa 
estrutura competente em ambas as atividades e levando investigadores a tornarem-se 
competentes nessas duas atividades [23]. 
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Para incentivar investigadores a patentear as suas invenções, a universidade muitas vezes 
distribui parte da fonte de investimento, gerada por patentes, licenças e capital próprio, para 
o investigador [23, 24]. 

Cientistas que estão mais envolvidos em patenteamento e licenciamento produzem muitas 
vezes, artigos com mais citações [24], o que parece indicar que o trabalho produzido por 
estes cientistas é visto, em média, como mais relevante que o dos seus colegas que não se 
encontram envolvidos nestas atividades. Cientistas publicam também, na maioria das vezes, 
com maiores taxas depois da sua primeira patente, o que aponta para um ciclo virtuoso em 
ação. 

Existe um grupo de cientistas de especial interesse, pois são os mais prováveis de se 
tornarem empreendedores. Estes cientistas são mais prováveis de se tornarem 
empreendedores se tiverem experiencia prévia de empreendedorismo ou experiencia em 
colaborar com empresas, se tiverem produtividade alta de investigação ou se atividades de 
comercialização são comuns [25, 26]. 

Cientistas que se tornaram empreendedores desenvolvem uma dupla identidade. Vêem-se 
tipicamente como cientistas académicos primeiro, direcionando grande parte da sua atenção 
em manter os seus projetos de investigação, e vêem-se como empreendedores em segundo. 
A transição de cientista para empreendedor não é fácil, requer que o cientista mantenha o 
equilíbrio entre a nova visão de empreendedor (como o foco em propriedade privada para 
benefício comercial ou uma tendência de foco a curto prazo) que está em conflito com a 
identidade como cientista [23, 27]. 

Muitas vezes o cientista escolhe procurar um parceiro com experiencia comercial 
(normalmente no Gabinete de Transferência de Tecnologia), delegando-o com a parte de 
negócio da startup, ficando assim livre para continuar à procura de objetivos científicos [23, 
27]. 

Os cientistas podem tornar-se empreendedores por razões monetárias, porque querem 
manter o controlo e influenciar a direção de uma tecnologia que ajudaram a desenvolver ou 
para aumentar o benefício social que irá surgir da comercialização da tecnologia (em 
oposição a publicar apenas onde poderá ser esquecido e deixado de usar). Quando uma 
tecnologia é patenteada em vez de publicada, existe mais tempo para a desenvolver em 
aplicações comerciais. Sem a proteção de patentes seria possível que nenhuma empresa 
aceita-se desenvolver a tecnologia [27]. 

Startups originadas em universidades são outra possibilidade de o conhecimento ser 
transferido da universidade para as empresas. Do ponto de vista da universidade, estas 
startups servem um propósito social, criam lucro para a universidade e aumentam o estatuto 
da universidade, tornando-a assim mais atrativa a todos os stakeholders. As startups 
universitárias são também bem vistas por capitalistas de risco que muitas vezes escolhem 
investir em startups académicas porque têm um bom histórico que obtiveram de 
investimentos passados deste tipo [28]. 

Cientistas temiam que ao envolverem-se com spin-offs, diminuiriam a qualidade e quantidade 
de publicações cientificas, por causa da nova restrição temporal e do esforço necessário para 
participar na spin-off.  

Gerir a relação universidade-startup pode revelar-se um desafio. Alguns aspetos chave em 
gerir estas relações baseadas em experiencias passadas incluem [28]: 

 É complicado criar uma empresa e as startups universitárias não são exceção. 
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 Existem uma grande diferença entre investidores e os fundadores/gestores da startup, 
o que leva os investidores a querer prémios mais elevados para investir, tornando 
difícil para gabinetes de transferência de tecnologia vender ou licenciar tecnologia 
criada na universidade a outras entidades que não sejam capitalistas de risco. 

 A maioria das startups gera uma fonte de rendimentos moderada para a universidade. 
Apenas uma pequena fração das startups levará à geração de altos rendimentos. 

 O financiamento de startups por parte da universidade através de capitais de risco é, 
na maioria das vezes, uma estratégia perdida pois as políticas da universidade 
poderão interferir com a startup. 

 Mesmo assim, existem outras formas que a universidade pode contribuir para as 
startups, educando os empreendedores no processo de gestão da startup e de 
relacionamento com os investidores e outros parceiros que sejam críticos para o 
sucesso da startup. 

 A gestão de conflitos de interesse entre o acesso universal a investigações financiadas 
publicamente e as necessidades de licenciar tecnologias exclusivamente a startups, de 
forma a torna-las mais viáveis, deve ser feito com cuidado. Os métodos tradicionais, 
para gerir este conflito de interesse podem não ser adequados às necessidades das 
startups. 

4.5. A relação universidade-empresa em Portugal 

Portugal segue o modelo de tripla hélice que procura equilibrar a relação universidade-
empresa-governo. Nos anos 80 e 90, o governo português levou a cabo diversas iniciativas 
destinadas a aumentar o investimento no conhecimento e a aumentar a cooperação entre 
universidades, empresas e laboratórios públicos. Este processo levou à criação de 
incubadoras e parques científicos e tecnológicos [29]. 

As incubadoras de negócio portuguesas foram criadas a parti de 1980, a maioria em contacto 
próximo com universidades, e desde o meio dos anos 90, em colaboração com o governo. 
Os parques científicos portugueses e incubadoras de negócio partilham algumas 
comodidades: ambas são promovidas por governos regionais, universidades e organizações 
privadas, estão na maioria localizadas em áreas urbanas, perto das cidades, são na sua 
maioria financiadas publicamente e são, grande parte, generalistas em termos dos setores de 
atividade e spin-offs alojadas [30]. 

A rede de incubadoras resultante é influenciada pelo panorama português, em que a maioria 
das universidades públicas dependem bastante do governo. Aliás, a percentagem de 
financiamento para I&D originado por empresas é o mais baixo nos países da Organização 
para a Cooperação e Desenvolvimento Económico (OCDE) [31]. 

Isto leva a uma rede de incubadoras, em que a maioria são instituições sem fins lucrativos, 
com fortes ligações a universidades. Outras incubadoras incluem parques científicos e 
tecnológicos, instituições publicas de I&D, associações empresariais e a Associação Nacional 
de Jovens Empresários (ANJE) [32]. 

Marques [32] identificou 15 ligações que levam à cooperação entre universidade e empresas 
que são estabelecidas em incubadoras e que estão listadas na Tabela 4. 

 

Ligações Universidade-Empresas 

A. Ligações de I&D e Recursos Humanos: 
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1. Contratos de I&D 
2. Projetos de I&D de empresas financiadas por universidades 
3. Acesso ao plano de I&D da universidade por parte da empresa 
4. Pessoal da universidade a trabalhar full-time nas empresas 
5. Professores e investigadores como consultores part-time das empresas 
6. Contacto informal com académicos 
7. Recrutamento de novos graduados da universidade 
8. Apoio a projetos de estudantes 
9. Treino aos funcionários da empresa, dado pela universidade 
10. Outras ligações 

B. Ligações com a prestação de serviços: 
1. Acesso da parte da empresa, a informações da universidade e serviços 

informáticos 
2. Acesso por parte da empresa a equipamento e instalações 
3. Análises laboratoriais, projetos, testes e avaliações da universidade 
4. Empresa como fornecedora de produtos ou serviços à universidade 
5. Outras ligações 

Tabela 4 – Cooperação entre universidade-empresa [32] 

Um estudo de parques tecnológicos e incubadoras portuguesas confirmou que instituições 
sem fins lucrativos têm uma flexibilidade de gestão maior que universidades e respondem 
mais rapidamente a mudanças externas. Estas instituições podem ser divididas em três 
grupos: instituições de investigação universitárias (focadas apenas em investigação), 
instituições de investigação para indústria e serviços (focados em investigação aplicada) e 
instituições de investigação e consultadoria [29]. Estas instituições beneficiam não só as 
empresas que suportam, mas também as regiões onde são criadas. 

Incubadoras portuguesas variam em tamanho, de 5 a 30 unidades e tendem a ter múltiplos 
propósitos. O foco é maioritariamente em sectores de valor agregado alto como a 
biotecnologia e a informação e comunicação. Diferentes sectores tendem a escolher 
diferentes incubadoras, em que a biotecnologia prefere incubadoras de universidades e os 
sectores de informação e comunicação preferindo parques tecnológicos. Outros tipos de 
empresas tendem a favorecer centros de inovação por causa da natureza mais aberta destes o 
que permite múltiplas orientações [32]. 

A contribuição de parques científicos e incubadoras portugueses para o crescimento 
económico é moderado tal como o seu resultado operacional, excetuando alguns casos de 
sucesso. A sua contribuição para a criação de postos de trabalho é também pequena [30]. 

Portugal não tem uma história rica no que toca a ligar investigação e inovação, nem na 
necessidade de aumentar a comercialização de investigações públicas que é um dos tópicos 
mais controversos identificados pela OCDE. Encorajar a inovação em empresas e suportar a 
inovação em PMEs é outro assunto controverso apontado pela OCDE, o que indica uma 
necessidade portuguesa de melhorar a transformação de conhecimento em inovação [31]. 

4.6. Atores 

Para o desenvolvimento do nosso modelo TurnKey universidade-empresa-sociedade, e 
depois de analisar o histórico das relações universidade-empresa na transferência de 
conhecimento, foi necessário começar por identificar os principais atores. 
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Acreditamos que este modelo TurnKey que estamos a desenvolver é estável e viável pois 
todos os atores participam em cenários que beneficiam todas as partes. Mesmo que cada 
ator decida participar apenas por benefício próprio, o modelo TurnKey deverá continuar 
estável, ao transformar essa motivação inicial, num cenário que beneficie todas as partes. 

4.6.1. Estudantes universitários 

Durante cada ciclo de estudos (Licenciatura, Mestrado, Doutoramento), estudantes 
universitários têm de realizar trabalhos de forma a provar que entendeream todos os 
conceitos leccionados nas disciplinas do seu curso. 

Muitas vezes, os estudantes têm de desenvolver um projeto para provar que assimilaram 
esses conceitos. O projeto é normamente o mesmo para todos os alunos, e é criado apenas 
com o intuito de aplicar os conceitos leccionados. Ou seja, isto leva a que o trabalho 
realizado não volte a ser utilizado depois do curso ser completado. É ainda habitual o 
mesmo projeto ser usado múltiplos anos na disciplina, reforçando a ideia de que não tem 
outro objetivo a não ser o da aprendizagem de conceitos. 

No entanto, em algumas unidades curriculares, os alunos podem propor projetos que 
gostariam de realizar. Se um estudante conseguir encontrar um projeto que resolva um 
problema a uma empresa, isto serviria vários propósitos para além da aprendizagem: 

 Resolveria um problema no mundo real, enfrentado por uma empresa. 

 Beneficiaria o aluno que poderia desejar trabalhar para a mesma empresa e que se 
encontraria agora numa posição favorável para ser empregado quando comparado 
aos seus colegas. 

Contudo os estudantes não têm, na sua maioria, conhecimento dos problemas enfrentados 
por empresas e que estas não conseguem resolver. Por outro lado, não possuem a rede de 
contatos que lhes permitiria encontrar problemas adequados, e por isso acabam por propor 
projetos que não podem ser usados como soluções em problemas empresariais. 

4.6.2. Professores 

Uma possibilidade que alteraria o caso apresentado anteriormente, seria os professores 
proporem nas suas disciplinas projetos que abordassem aplicações ou necessidades do 
mundo real, ou que estariam estruturados para resolver porblemas existentes com a adição 
da componente de aprendizagem. 

Assume-se que os professores se encontram disponíveis a esta possibilidade, e que quando 
são propostos projetos por entidades externas (por exemplo: se o professor é contactado 
por uma empresa que apresenta um problema que é capaz de ser resolvido num projeto de 
uma disciplina) são normalmente aceites e apresentados aos alunos. 

Não obstante, os professores necessitam de projetos para apresentar aos alunos para que 
estes possam praticar e aplicar conceitos aprendidos na disciplina, e quanto mais interessante 
for o projeto, melhor será a qualidade esperada do trabalho produzido pelos alunos. 

Quando não existem entidades externas a propor problemas, a alternativa seria o professor 
tomar a iniciativa de procurar problemas fora do contexto académico que estejam por 
resolver e que possam ser incorporados conceitos leccionados na sua disciplina. Embora seja 
possível, esta alternativa consome muito tempo. Adicionalmente, não é requerido dos 
professores que procurem por problemas no mundo real para serem resolvidos nas suas 
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disciplinas, ainda para mais têm diversas obrigações que lhes ocupam tempo e atenção 
(aulas, investigação, obrigações para com a faculdade...).  

Os projetos propostos aos alunos acabam muitas vezes por serem baseados em cenários 
inventados, e o trabalho produzido serve apenas para ajudar os alunos a aprender um 
conceito ou entender uma teoria. O modelo TurnKey proposto dará aos professores a 
possibilidade de apresentar aos alunos problemas do mundo real para estes resolverem, 
aumentado assim a motivação e fazendo um uso mais produtivo dos esforços do aluno. 

Se estes problemas se tornassem mais fáceis de encontrar pelos professores, existe a forte 
possibilidade de serem usados como casos de estudo. Esta abordagem tem vários beneficios: 
aumenta a utilidade do trabalho produzido em disciplinas e, ao mesmo tempo, motiva os 
estudantes, ou seja resultando num cenário que beneficia todos os intervenientes. 

4.6.3. Empresas 

Do ponto de vista empresarial, as empresas poderão sempre tentar contactar professores e 
apresentar problemas que estão atualmente a enfrentar e que gostariam de ver solucionados. 
Inovação é um dos motivos que torna as empresas competitivas e empresas que queiram 
continuar assim, têm problemas que beneficiariam de soluções inovadoras desenvolvidas em 
universidades. 

Nos casos em que a empresa tem uma relação próxima com a universidade ou com um 
professor, isto normalmente acontece. Contudo, o caso mais comum é esta relação de 
proximidade não existir. 

Isto é especialmente verdade em PMEs, que benficiariam bastante de soluções inovadoras 
desenvolvidas em universidades, pois muitas vezes têm diversos problemas que necessitam 
ser resolvidos e falta de pessoas para o fazer. PMEs e empresas maiores normalmente não 
possuem recursos para criar e empregar um equipa de investigação e desenvolvimento 
(I&D). 

Quando isto acontece, empresas tentam, muitas vezes, recrutar a ajuda de fornecedores para 
complementar a sua necessidade de inovação, mas nunca uma universidade. Esta estratégia 
pode ter vários níveis de sucesso. 

O ponto mais fraco deste modelo de inovação é a possibilidade de resultar numa variação de 
um produto já existente. Ou seja, um pequeno melhoramento num produto que a empresa 
já tenha desenvolvido. Fornecedores têm um conjunto de competências bem definidas e 
processos internos que funcionam melhor como um método incremental de resolução de 
problemas, ou seja, fazer amanhã o mesmo que se fez hoje mas ligeiramente melhor. 

Os conhecimentos reunidos poderão levar a uma solução do problema, mas não existe 
garantia que será uma solução ideal. Os fornecedores contactados por empresas poderão 
não ser os melhores da área. Mesmo que sejam, fornecedores têm a tendência de se reger 
por produtos que a empresa produz, o que torna difícil desenvolver inovações que levarão a 
empresa a novos mercados ou a ganhar vantagem tecnológica. 

Inovação disruptiva surge muitas vezes por acaso, através da colaboração de diversas áreas 
de conhecimento, e o tipo de caminho descrito acima demonstra pouca habilidade de 
produzir tal tipo de inovação. 

Portanto quando uma empresa pretende desenvolver um novo e potencial produto ou 
processo, e não possui as competências necessárias para o fazer internamente, tem de se 
virar para o mercado à procura de parceiros que forneçam os conhecimentos necessários. 
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Estes empreendimentos têndem a ser de alto risco/recompensa. Os parceiros/locais mais 
comuns onde empresas tentam encontrar o conhecimeto que procuram são: 

 Novos fornecedores, se um novo fornecedor tem as competências necessárias que a 
empresa procura, uma relação comercial poderá ser iniciada. 

 Academia – porque o mundo académico é tão grande, as empresas tendem a 
procurar ajuda através membros académicos com quem já tenham uma relação. Esta 
relação pode ser derivada de contactos pessoais, ou de projetos anteriores que a 
empresa tenha empreendido. Esta é uma estratégia de risco, pois as pessoas que a 
empresa conhece poderão ou não ter conhecimentos na área que esta pretende, 
sendo complicado identificar os investigadores mais indicados que estejam por 
dentro dessa área. 

 Gabinetes de Transferência de Tecnologia (Technology Transfer Offices - TTO) e 
Incubadoras – se a empresa tem uma boa relação com um TTO ou uma incubadora, 
poderá procurar ajuda nestes para encontrar uma solução, ou pelo menos, para 
ajudar a empresa a identificar potenciais fornecedores que possam ser mais indicados 
para resolver o problema. 

 Especialistas em dominios especificos com quem a empresa que procura a solução já 
teve contacto no passado. Se o especialista tem uma boa rede de contactos ou o 
problema se encontra dentro da sua área de conhecimentos, esta poderá ser uma boa 
abordagem. 

4.6.4. Organizações sociais e ONGs 

Organizações sociais e Organizações Não-Governamentais (ONGs) que procuram criar 
uma mudança social positiva no mundo, concentrando-se em ajudar grupos de pessoas com 
necessidade, enfrentam muitos dos mesmos desafios que as empresas. 

Muitas vezes enfrentam problemas em que não possuem os conhecimentos nem os recursos 
para resolver e para os quais não existe uma solução pronta a ser implementada. 

Os problemas que as organizações sociais precisam de resolver são frequentemente 
relacionados com tornar o mundo num local melhor. Como tal, estes são problemas que 
possuem um capital social, no sentido em que existem pessoas interessadas em dedicar o seu 
tempo livre a desenvolver uma solução para esses problemas. Esta é uma das razões pelas 
quais as organizações sociais podem, geralmente, contar com um grupo de voluntários. 

Muitas pessoas não fazem voluntariado por considerarem que se trata de um compromisso a 
longo prazo. Mas muitas dessas pessoas estão dispostas a dedicar tempo e esforço no 
solucionamento de problemas especificos ou desafios que a organização enfrenta. Neste 
sentido, quando os problemas que as organizações sociais enfrentam são de natureza técnica, 
poderão ser excelentes candidatos a projetos em que estudantes universitários possam 
trabalhar e aplicar os seus conhecimentos. 

Muitos destes problemas requerem especialistas para desenvolver soluçoes personalizadas. 
No entanto as organizações sociais não estão, muitas vezes, em contacto com pessoas cujos 
conhecimentos necessitam. Se os estudantes e os professores pudessem encontrar estes 
problemas mais facilmente, poderiam decidir ser estes seriam indicados para uma 
determinada disciplina. Isto nunca acontece, porque, na maioria das vezes, não têm 
conhecimento que o problema existe. 

Os problemas que as organizações sociais tentam resolver abordam situações em que estão 
aplicadas certo tipo de restrições, a partir das quais soluções inovadoras poderão resultar e 
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que poderão ser replicadas em diferentes cenários. Estes problemas são, muitas das vezes, 
desafios científicos de alto valor. 

A diferença fundamental entre empresas e ONGs ou organizações sociais é que as primeiras 
focam-se na obtenção de lucro e as segundas em causas sociais que poderão garantir alguns 
beneficios para parte da sociedade. Por causa destes beneficios, algumas pessoas podem 
preferir trabalhar em projetos de natureza social, ou em financiar a procura por uma solução 
numa causa social. 

4.6.5. Investigadores 

Investigadores são especialistas nas suas áreas de investigação. Como tal, são atores 
fundamentais no modelo de troca de conhecimentos de universidade-empresa-sociedade, e a 
sua participação no modelo TurnKey poderá ser transformada num cenário benéfico a todas 
as partes envolvidas. 

Primeiramente, investigadores têm dificuldade em encontrar individuos ou ambientes de 
teste para as suas experiências. Estas são uma fase crítica num método científico, porque é 
através de tentativa-erro em experiências controladas que teorias são validadas. 

Experiências baseadas numa população com poucos elementos são relativamente fáceis de 
implementar, mas as conclusões retiradas destas experiências têm reduzido valor estatístico. 
Populações pequenas tornam dificíl obter resultados estatisticos nos resultados e torna 
impossível testar multiplas variaveis ao mesmo tempo. 

Se investigadores pudessem aplicar o seu trabalho para resolver problemas especificos do 
mundo real, este poderiam contar com populações maiores, o que lhes permitiria realizar 
experiencias cujos resultados teriam uma significância maior. 

Segundo, os investigadores, principalmente os associados com universidades, precisam de 
publicar artigos dando a conhecer as suas descobertas. 

A publicação tem dois propósitos: 

 Permite ao investigadore receber feedback dos seus colegas, o que poderá ajudar a 
validar as suas teorias, e poderá adicionalmente ajudar a compreender como 
prosseguir com a investigação. 

 Ajuda o investigador a progredir com a sua carreira académica, pois muitas 
universidades requerem que os seus professores publiquem um certo número de 
artigos por ano de forma a continuarem com o seu contrato. 

Artigos baseados em investigações conduzidas utilizando grandes populações atingem, 
geralmente, uma qualidade superior. Isto significa que esses artigos poderão ser publicados 
em conferências e revistas mais prestigiadas, o que beneficia o investigador. 

Muito do conhecimento académico produzido é publicado em formatos especializados 
(artigos, conferências, etc....), e, muitas das vezes, rapidamente esquecidos quando não existe 
uma necessidade de aplicação imediata. 

Se uma nova audiência pudesse ser encontrada para estas investigações, a sua utilidade seria 
extendida. Em alguns casos, poderia até levar à venda da propriedade intelectual o que 
resultaria numa nova fonte de rendimento para o investigador. 

Através do modelo TurnKey proposto, ir-se-á tentar usar estas investigações com 
necessidades aplicacionais, modelos de negócio e parceiros, com o objetivo de as preparar 
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para comercialização, ajudando assim empreendedores interessados em reduzir o tempo de 
entrada no mercado e diminuindo o período entre a criação da empresa e o seu pico de 
sucesso. 

4.6.6. Geeks 

Estas são pessoas que aprenderam por elas mesmas, mas que possuem um grande 
conhecimento numa determinada área, e são muitas vezes apelidados de geeks. 

Quando se considera uma certa área de conhecimento, estas são pessoas que poderão não 
ser consultadas por falta de habilitações que as certificaria como especialstas, mas que, dado 
o seu continuado interesse na área, auto-aprendizagem e participação em projetos passados, 
talvez tenham um ponto de vista diferente que os levará a outras soluções que outros 
participantes nem tenham considerado ou não tenham sido capazes de desenvolver. 

Problemas complexos requerem múltiplas abordagens na procura de uma solução, e os 
geeks poderão levar a resultados muito diferentes que os obtidos por outros especialistas. 

Estas são pessoas que frequentemente tomam a iniciativa na procura por novos problemas e 
desafios por resolver. Mesmo sendo dificeis de identificar, se se conseguir atraí-los para este 
modelo, novas soluções inovadoras poderão ser criadas. 

4.7. Modelo Turnkey para a troca de conhecimentos entre Universidade-
Empresa-Sociedade 

Este modelo encontra-se ainda em desenvolvimento, mas os atores já foram identificados na 
secção anterior e as respetivas contribuições, sumarizadas, na Figura 10. 

 
Figura 10 – Modelo Turnkey para a transferência de conhecimentos entre Universidade-Empresa-Sociedade 

A troca de conhecimento entre Universidade-Empresa-Sociedade irá ser implementada 
numa plataforma em que todos os atores irão interagir. Esta será uma plataofrma web, mas 
outros formatos serão estudados como alternativas. 

Empresas e organizações sociais irão propor os problemas que enfrentam, na platforma para 
serem resolvidos. Cada problema deverá ser descrito e clarificado com um nível de detalhe 
suficiente que permita a outro ator avaliar se este poderá contribuir para a sua solução, e/ou 
se deverá formar um grupo/equipa com outras pessoas, para assim desenvolverem um 
solução inovadora. 

A clarificação do problema pode ser feita de forma incremental, com múltiplas questões e 
respostas levando a uma lista de requisitos que uma potencial solução deverá cumprir de 
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forma a que o problema possa ser considerado como resolvido. Isto permitirá que vários 
atores colaborem na definição do problema, que superará as dificuldades esperadas quando 
uma empresa ou organização social necessita de clarificar o problema numa área na qual não 
está familiarizada. 

Investigadores irão introduzir investigações passadas e atuais na plataforma. Este passo pode 
ser feito em qualquer altura. Investições neste contexto podem significar artigos académicos, 
algoritmos ou quaisquer outros artefactos com valor cientifíco que poderão ajudar os 
solucionadores a resolver um problema. As investigações introduzidas serão catalogadas 
para que a plataforma possa mais tarde sugeri-las como úteis a atores que estejam a resolver 
problemas. 

Estes investigadores poderão receber compensações financeiras por permitirem que a sua 
investigação seja usada na construção de uma solução para um problema. Isto representará 
uma fonte de rendimento adicional para o investigador e para a sua universidade, e uma 
motivação extra para participar na plataforma, adicionada ao prazer intrinsico de ver o seu 
trabalho usado para resolver problemas reais. 

O uso de investigações leva a um novo nível de complexidade que é a gestão de propriedade 
intelectual. Este é um desafio que terá de ser sempre abordado no futuro. É nossa intenção 
descobrir novas maneiras de lidar com a propriedade intelectal, que possam ser mutualmente 
benéficas a todas as partes envolvidas e que permita a troca de conhecimento entre a 
universidade e os seus parceiros externos. 

Estudantes universitários e geeks irão tentar resolver problemas submetidos na plataforma. 
Resolver um problema é uma das melhores formas de adquirir uma nova competência ou 
praticar uma já existente. Assim a plataforma permitirá que este desafio seja feito usando 
um/a exemplo/necessidade real. 

Existirá ainda um incentivo financeiro atribuído às melhores soluções para cada problema, o 
que resultará num aumento de motivação para quem resolve os problemas. 

Professores beneficiarão da plataforma encontrando problemas reais que poderão usar como 
exercícios de aprendizagem nas suas disciplinas. Isto irá aumentar o nível de interesse e 
participação dos alunos nas aulas, tornando o processo de aprendizagem mais agradável e 
útil para todos. 

Finalmente, o principal resultado deste modelo serão as soluções para os problemas. O 
modelo usa investigações e um conjunto diversificado de pessoas experientes para 
fundamentar as soluções criadas para os problemas. Espera-se que as soluções propostas 
sejam inovadoras e que incorporem um grande nível de conhecimento trocado entre os 
atores que, caso contrário, seria difícil de atingir. 

Tem de ser também avaliado o facto que, enquanto que as empresa podem ser capazes de 
pagar pelas soluções desenvolvidas usando este modelo (com o pagamento distribuído como 
prémios aos atores que contribuíram para a solução final), este pode não ser o caso com 
organizações sociais. 

Assume-se que as organizações sejam capazes de usar a mesa plataforma usada pelas 
empresas, pois uma relação positiva poderá ser desenvolvida entre os atores primariamente 
interessados em cada uma das áreas se cooperarem em projetos. Isto poderá não acontecer 
se estes atores não se encontrarem. 
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Para dar resposta a esta necessidade, o modelo final incluí um mecanismo de crowdfunding. 
Este mecanismo está disponível a todos os atores que precisem de financiamneto para um 
prémio. 

Acreditamos que este mecanismo poderá ser mais bem sucedido se for centrado numa 
comunidade especifica de conheicmento. Foi escolhido como foco deste modelo, a área da 
Internet das Coisas (IC) pois apresenta várias vantagens. A IC é uma tecnologia disruptiva 
que terá um impacto grande na vida dos seus utilizadores. Como tal são esperados vários 
projetos nos próximos anos, e vários problemas a precisarem de ser resolvidos. Esta 
abundância de projetos e problemas tornará fácil o teste do modelo, aumentando ao mesmo 
tempo a utilidade das soluções desenvolvidas. 

A IC é uma tecnologia inerentemente distribuída, suportada por hardware de baixo custo 
com um potencial alto de resolver problemas de pessoas de uma forma não intrusiva. 
Espera-se poder aproveitar elementos desta tecnologia para enriquecer o modelo em 
desenvolvimento, fazendo assim o foco na IC, duplamente útil. 

Na Tabela 5 são comparadas as características do modelo proposto com o estado da arte.  

 
Modelo 

TurnKey 
HeroX OpenIDEO InnoCentive 

Crowdfunding para financiar 
prémios 

✓ ✓ X X 

Inovação através de 
crowdsourcing 

✓ ✓ ✓ ✓ 

Suporte para desafios públicos e 
privados 

✓ X X ✓ 

Prémios aos vencedores de 
desafios 

✓ ✓ X ✓ 

Desafios sem prémios ✓ X ✓ X 

Comunidade especializada ✓ ✓ X ✓ 

Base de dados científica ✓ X X X 

Base de dados com problemas 
passados ✓ X ✓ X 

Gestão complexa de propriedade 
intelectual ✓ X X X 

Tabela 5 – Comparação do modelo Turnkey para universidade-empresa-sociedade vs Modelos competidores 

Pode-se verificar que o medelo TurnKey proposto apresenta algumas características não 
suportadas por nenhum dos modelos do estado da arte, como a base de dados científica e a 
gestão complexa de propriedade intelectual. Todos os modelos fazem uso de crowdsourcing 
para a construção de projetos de inovação. Contudo apenas o HeroX e o modelo TurnKey 
vão mais além com a crowd, usando-a para o financiamento de prémios. 
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Capítulo 5 
Tech4SocialChange 

Como foi explicado na secção 1.2. Objetivos, um dos outros objetivos deste estágio foi o 
desenvolvimento de um modelo web que implementasse o modelo TurnKey apresentado 
anteriormente. Para tal foi projetada uma plataforma Web para a componente de resolução 
de problemas que relacionam as universidades e ONGs através do uso de crowdsourcing. 

Começou-se então por dar resposta a algumas das questões que foram levantadas através das 
várias reuniões realizadas com o responsável por uma organização social - neste caso a AFA 
- Associação Fazer Avançar. 

Como recolher informações acerca de um problema social? Que informações pedir? 
O que torna um problema relevante? 

Após o estudo do estado da arte, definiram-se algumas perguntas (ou guidelines) que irão 
ajudar a melhor definir um problema quando a ONG tiver de o especificar na plataforma 
web: 

 Que problema pretende resolver? Ou o que se quer mudar no mundo? 

 Porque é que este problema existe? 

 O que vai mudar depois de o problema estar resolvido? 

 Que produto poderia ser criado? E que impacto deve ter? 

 Existe já alguma solução parcial? Se sim, quais as suas limitações para este caso? 

 Existe algum tipo de suporte para uma solução? 

Contudo, estas perguntas não recolhem informação que poderá ser especifica para uma 
solução (por exemplo: o uso de smartphones na solução). Para cobrir esta lacuna decidiu-se 
adotar um mecanismo adicional de pergunta/resposta em que os solucionadores poderão 
colocar questões aos responsáveis do problema. 

Como identificar, de forma automatizada, quais os problemas que podem ser 
implementados por tecnologia? 

Tirando partido de crowdsourcing e da natureza dos solucionadores do Tech4SocialChange 
(professores, alunos, investigadores e geeks), ou seja, pessoas com grandes conhecimentos 
nas áreas da tecnologia e engenharia, deixa-se a avaliação de quais os problemas que poderão 
ser resolvidos através de tecnologia para estes. 

Os grandes problemas deverão partidos em problemas mais pequenos? Se sim, 
como? 

Embora faça sentido a partição de grandes problemas (ex.: aquecimento global) em 
problemas mais pequenos de forma a tornar mais simples e específica a abordagem a estes, 
decidiu-se não abordar esta questão neste ponto inicial do projeto. 

Como motivar académicos a usar o Tech4SocialChange? 

Trabalhar em projetos que podem ter um elevado impacto no mundo real é uma 
oportunidade que muitos académicos não têm habitualmente. Como tal espera-se que, numa 
fase inicial do projeto, isto sirva de motivação suficiente. Adicionalmente deverá ser dado 
reconhecimento aos solucionadores pelos produtos desenvolvidos. 
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Quando uma equipa começa a trabalhar num problema, como seguir o progresso do 
projeto? 

Deverá existir um meio de apresentação do projeto, como por exemplo um perfil online 
onde estejam descritos todos os componentes e requisitos do projeto. O progresso do 
projeto, em que fase se encontra ou simplesmente uma percentagem de completude do 
projeto deverá também ser apresentada. 

Como agregar todas as componentes desenvolvidas numa solução final e 
implementá-la no mundo real? 

Nesta questão foram elaboradas duas possíveis soluções: 

 Usar um mediador, alguém específico que tenha bons conhecimentos tecnológicos e 
de engenharia, e que seja responsável por contactar os solucionadores e reunir a 
solução. Deverá depois entrar em contacto com os responsáveis do problema e 
explicar como implementar a solução. 

 Contato direto, deixando os solucionadores e os responsáveis do problema 
discutirem entre si a implementação da solução. 

Dos dois casos o segundo é, na nossa opinião, o que apresenta maiores desvantagens, uma 
vez que, algumas vezes, os responsáveis pelo problema não têm conhecimentos suficientes 
para a implementação de um projeto tecnológico. 

O primeiro caso também não é ideal, uma vez que se está a criar um modelo que necessita 
de alguém a servir de moderador, o que torna o processo de resolução mais lento, sendo 
que, na eventualidade de um mediador ser responsável por várias soluções, algumas ficarão 
por certo atrasadas. 

Decidiu-se não implementar nenhum dos casos nesta primeira versão, visto não serem ideais 
e apresentarem grandes restrições, ficando para trabalho futuro o desenvolvimento de um 
mecanismo que permita a entrega e a implementação ágil de soluções no mundo real. 

Como acompanhar e medir a contribuição da solução no sucesso da ONG ou do 
problema social? 

Tal como os projetos, os problemas deverão ter um meio de apresentação onde poderão ser 
publicadas histórias ou noticias acerca do sucesso do projeto na resolução desse problema. 

5.1. Tipos de utilizador 

Depois de analisadas as dificuldades iniciais, foram identificados e definidos tipos de 
utilizadores conforme apresentados na Tabela 6. Os Problem Makers criam os problemas 
utilizando as guidelines do sistema, enquanto que os Problem Solvers devem colocar questões 
e criar projetos com base em toda a informação disponível e recolhida. Os Problem 
Specialists analisam os problemas e cruzam as necessidades destes com os requisitos dos 
projetos para recomendar sugestões aos Problem Makers. O Administrador tem a função de 
gerir a plataforma e promover os utilizadores a Problem Specialists. 

Problem Maker Responsável pela criação e gestão de problemas. 

Problem Solver Cria projetos com o intuito de resolver problemas. 
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Problem Specialist 
Utilizador com experiência na resolução de problemas e como tal 
recomenda projetos e sugestões aos Problem Makers. 

Administrador 
Utilizador que gere o sistema e torna Problem Makers e Problem 
Solvers, em Problem Specialists. 

Tabela 6 – Tipos de utilizador 

5.2. Workflow 

Foi também desenvolvido um workflow com base no princípio de Design Thinking e tendo 
como inspiração o caso do OpenIDEO. Este workflow é composto por cinco fases, como se 
pode observar na Figura 11: 

 Questions – nesta fase, qualquer utilizador pode colocar questões acerca do 
problema aos Problem Makers. Esta fase pode ser considerada uma fase de recolha 
de informação e tem uma duração pré-definida pelos Problem Makers. 

 Requirements – Aqui os Problem Solvers devem planear e descrever as suas 
soluções para o problema, tendo em consideração a informação já disponível das 
guidelines e da fase anterior. Tal como na fase anterior, esta tem uma duração pré-
definida pelos Problem Makers. 

 Choosing – esta é a fase em que os Problem Makers devem escolher o projeto que 
deverá ser desenvolvido na fase seguinte. Problem Specialists têm um peso grande 
nesta fase uma vez que até ao fim desta, poderão ainda recomendar projetos aos 
Problem Makers. Esta fase não tem uma duração definida; assume-se que os 
Problem Makers deverão querer tomar uma decisão o mais rapidamente possível a 
fim de a implementar também rapidamente. 

 Development – nesta fase o projeto escolhido anteriormente é desenvolvido. Tem a 
duração pré-definida pelos Problem Solvers. 

 Solved – esta fase marca o fim da resolução do problema. 

 
Figura 11 – Workflow de problem solving 

5.3. Investigação 

De forma a atrair investigadores, dever-se-á incluir um modelo de partilha de investigações. 
Desta forma, investigadores poderão disponibilizar o seu trabalho a utilizadores da 
plataforma de forma a que possa ser usado no desenvolvimento de projetos. 

A relação entre projeto e investigação é conseguida através da referência desta no projeto, à 
semelhança do que é feito em artigos científicos. Assim, os Problem Solvers poderão usar o 
conhecimento dos investigadores na construção de soluções, e estes terão o seu trabalho 
reconhecido e aplicado em situações reais. 

Questions Requirements Choosing Development Solved
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Esta partilha de investigações promove ainda o desenvolvimento de soluções com um 
grande nível de inovação. 

5.4. Comparação 

Nesta secção é apresentada uma comparação entre as plataformas descritas anteriormente na 
secção do estado da arte. Foram utilizadas as características de crowdsourcing, mencionadas 
na secção 2.1.1. Crowdsourcing, para fazer a comparação entre as três plataformas e o 
método proposto pelo Tech4SocialChange. Para elaborar esta comparação, foram colocadas 
as seguintes questões, relacionadas com cada uma das características de crowdsourcing: 

 a - Quem é a crowd? 

 b - O que a crowd tem de fazer? 

 c - O que é que a crowd recebe em retorno? 

 d - Quem é o crowdsourcer? 

 e - O que é que o crowdsourcer recebe em troca? 

 f - Que tipo de processo é?  

 g - Quem pode participar? 

 h - Tipo de meio usado? 

Os resulatdos podem ser observados na Tabela 7. 
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Tabela 7 - Resultados da comparação com o Estado da Arte 

Existem ainda algumas diferenças no HeroX e Innocentive. As soluções criadas são usadas 
apenas num determinado problema, no OpenIDEO e Tech4SocialChange, os projetos 
podem ser reutilizados noutros problemas. Contudo, uma vez que o OpenIDEO trata os 
problemas de forma específica, as soluções que sejam, também elas, especificas têm 
tendência a ser as escolhidas nestes problemas. 

Outra diferença do T4SC relativamente às outras plataformas trata-se da existência de 
equipas na gestão de problemas. Embora aumente a confiabilidade da plataforma (assegura 
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que os problemas escolhidos estão bem explicados e não falta informação da parte do 
crowdsourcer) pode tornar o processo de resolução lento, uma vez que poderão existir vários 
problemas à espera de ser submetidos pois todos os problemas têm de passar por um 
processo de recolha de informação e depois formatação para ser apresentada na plataforma. 
No Tech4SocialChange, problemas poderão ser imediatamente submetidos, sendo a recolha 
de informação adicional feita na primeira fase. 

Existe ainda o repositório de investigações. Uma vez que este projeto está muito ligado ao 
mundo académico, foi criado este repositório com o intuito de tirar o máximo partido do 
trabalho desenvolvido por académicos que evolve, muitas vezes, um grande nível de 
inovação. 

5.5. Análise de requisitos 

A necessidade de identificação de requisitos de um sistema é um dos pontos chave no ciclo 
de vida de um projeto, requisitos esses que variam consoante a sua natureza, podendo ser 
funcionais ou não funcionais. 

O mais importante é o compromisso entre os responsáveis pelo desenvolvimento da 
aplicação e o cliente, neste caso o estagiário e a equipa de investigação que acompanha este 
projeto. 

Neste sentido, foram realizadas várias reuniões com o orientador Jorge Sá Silva e a restante 
equipa de forma a validar os requisitos levantados pelo estagiário. O processo de 
levantamento de requisitos passou pelo estudo de plataformas e conceitos apresentados no 
estado da arte, bem como por brainstormings realizados com os elementos da equipa. Todo 
este processo foi importante, permitindo dar rumo ao Tech4SocialChange, lapidando as 
funcionalidades que são mais essenciais para esta plataforma. 

Assim, este capítulo passa pela especificação e análise dos requisitos, estando esta análise 
dividida de acordo com a sua natureza. Cada requisito possui um dos seguintes graus de 
prioridade: 

 Must have – este requisito tem de ser implementado para o correto funcionamento da 
plataforma; 

 Should have – a implementação deste requisito não é obrigatória, mas a plataforma 
fica beneficiada; 

 Nice to have – este requisito representa uma funcionalidade que beneficiará a 
plataforma, mas não é necessária para o correto funcionamento desta. 

5.5.1. Requisitos funcionais 

Os requisitos identificados foram divididos nos seguintes grupos: 

 Não autenticado – indica as ações possíveis a um utilizador não autenticado 

 Administrador – representa os requisitos, acessíveis através do acesso à plataforma 
com permissões de administrador 

 Autenticado – indica as ações possíveis depois do utilizador estar autenticado 

 Problem Maker – o mesmo que um utilizador Autenticado, mas com ações de 
Problem Maker 

 Problem Solver – o mesmo que um utilizador Autenticado, mas com ações de 
Problem Solver 
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 Problem Specialist – o mesmo que um utilizador Autenticado, mas com ações de um 
Problem Specialist 

 API – nesta categoria estão representados todos os requisitos que devem ser 
cumpridos através das chamadas à API 

Foram ainda criados sub-requisitos dos apresentados aseguir, estes podem ser consultados 
no Anexo E – Requisitos. 

5.5.1.1. Não autenticado 

A Tabela 8 mostra os requisitos funcionais de um utilizador não autenticado. Para além da 
criação ou da autenticação de um novo utilizador é também de salientar a possibilidade 
suportada pelo sistema de qualquer utilizador que não esteja autenticado, poder entrar em 
contato com a equipa do Tech4SocialChange. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_NAUT_01 Enviar mensagem à equipa Must have 

REQ_NAUT_02 Criar conta Must have 

REQ_NAUT_03 Iniciar sessão Must have 

REQ_NAUT_04 Reset à password de conta Should have 

REQ_NAUT_05 Criar conta com redes sociais Nice to have 

REQ_NAUT_06 Iniciar sessão com redes sociais Nice to have 
Tabela 8 - Requisitos funcionais de um utilizador não autenticado 

5.5.1.2. Administrador 

Na Tabela 9 é possível observar os requisitos para um administrador. Nestes destacam-se a 
gestão de utilizadores e a alteração da informação apresentada na página principal da 
plataforma. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_ADM_01 Consultar utilizadores Must have 

REQ_ADM_02 Criar utilizador Must have 

REQ_ADM_03 Editar utilizador Must have 

REQ_ADM_04 Apagar utilizador Must have 

REQ_ADM_05 
Alterar conteúdo da página principal (texto e membros 

de equipa) 
Must have 

Tabela 9 - Requisitos funcionais de Administrador 

5.5.1.3. Autenticado 

Os requisitos na  
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REQ_ AUT_10 Criar comentário Must have 

REQ_ AUT_11 Fazer pergunta num problema Must have 

Tabela 10 correspondem às ações de utilizadores autenticados que estão relacionadas 
maioritariamente com a gestão de conta e com a informação do próprio utilizador. Neste 
requisito inclui-se também o suporte às investigações que o utilizador 
professor/investigador submete na plataforma. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_AUT_01 Editar conta Must have 

REQ_AUT_02 Apagar conta Must have 

REQ_AUT_03 Editar informação Must have 

REQ_AUT_04 Criar investigação Must have 

REQ_AUT_05 Editar investigação Must have 

REQ_AUT_06 Apagar investigação Must have 

REQ_AUT_07 
Procurar problemas, projetos, investigações e 

utilizadores 
Must have 

REQ_AUT_08 Adicionar utilizadores à lista de contatos Must have 

REQ_AUT_09 Remover utilizadores da lista de contatos Must have 

REQ_ AUT_10 Criar comentário Must have 

REQ_ AUT_11 Fazer pergunta num problema Must have 
Tabela 10 - Requisitos funcionais de um utilizador Autenticado 

5.5.1.4. Problem Maker 

Problem Makers são responsáveis pela criação e gestão dos problemas que submetem na 
plataforma, como tal os requisitos respetivos são apresentados na Tabela 11. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_PM_01 Criar problema Must have 

REQ_PM_02 Editar problema Must have 

REQ_PM_03 Apagar problema Must have 
Tabela 11 - Requisitos funcionais de um Problem Maker 

5.5.1.5. Problem Solver 

A Tabela 12 mostra os requisitos funcionais de um Problem Solver. Como se pode observar, 
estes centram-se na criação, gestão e associação de projetos a problemas. 
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Identificador Requisito Prioridade 

REQ_PSOL_01 Criar projeto Must have 

REQ_PSOL_02 Editar projeto Must have 

REQ_PSOL_03 Apagar projeto Must have 

REQ_PSOL_04 Associar projeto a problema Must have 
Tabela 12 - Requisitos funcionais de um Problem Solver 

5.5.1.6. Problem Specialist 

Na tabela seguinte podem observar-se os requisitos funcionais de um Problem Specialist. 
Estes requisitos são focados na análise de problemas e recomendação de projetos. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_PSPEC_01 Consultar problemas sem solução Must have 

REQ_PSPEC_02 Recomendar projeto Must have 
Tabela 13 - Requisitos funcionais de um Problem Specialist 

5.5.1.7. API 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_API_01 Autenticar utilizador Must have 

REQ_API_02 Criar utilizador Must have 

REQ_API_03 Editar utilizador Must have 

REQ_API_04 Apagar utilizador Must have 

REQ_API_05 Procurar utilizador Must have 

REQ_API_06 Criar problema Must have 

REQ_API_07 Editar problema Must have 

REQ_API_08 Responder a guidelines Must have 

REQ_API_09 Selecionar projeto como solução Must have 

REQ_API_10 Apagar problema Must have 

REQ_API_11 Procurar problema Must have 

REQ_API_12 Criar pergunta Must have 

REQ_API_13 Criar projeto Must have 

REQ_API_14 Editar projeto Must have 

REQ_API_15 Gerir requisitos em projeto Must have 
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REQ_API_16 Gerir tarefas em projeto Must have 

REQ_API_17 Apagar projeto Must have 

REQ_API_18 Procurar projeto Must have 

REQ_API_19 Criar investigação Must have 

REQ_API_20 Editar investigação Must have 

REQ_API_21 Apagar investigação Must have 

REQ_API_22 Procurar investigação Must have 

REQ_API_23 Criar comentário Must have 

5.5.2. Requisitos não funcionais 

Os requisitos não funcionais, ainda que não estejam diretamente ligados às funcionalidades, 
não deixam por isso de ser importantes. Estes representam características que um sistema 
deverá suportar, podendo em alguns casos ser uma restrição aos requisitos funcionais. Na 
Tabela 14 é possível consultar estes requisitos. 

Requisitos Não funcionais Prioridade 

Escalabilidade Must have 

Modularidade Must have 

Segurança Must have 

Usabilidade Must have 

Performance Must have 

Portabilidade Should have 
Tabela 14 – Requisitos não funcionais 

5.5.2.1. Escalabilidade 

Em engenharia de software a escalabilidade é uma característica que uma aplicação deve 
suportar. Esta indica a capacidade da aplicação para manipular uma parte crescente de 
trabalho. Como tal, a capacidade da aplicação de acompanhar o crescimento da sua 
utilização é essencial, devido ao facto de vários utilizadores acederem simultaneamente à 
plataforma, assim como vários pedidos feitos à API. 

Deverá, portanto, ser possível expandir todo o sistema de forma a acompanhar esse 
crescimento. 

5.5.2.2. Segurança 

A plataforma contém informação pessoal de utilizadores e lida ainda com informação acerca 
de projetos e investigações. Como tal terá diversas informações sensíveis que não poderão 
ficar visíveis a todos os utilizadores. De igual modo, a plataforma exige um sistema de 
controlo de acessos acompanhado de um registo de toda a atividade no sistema, 
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considerando que certas ações só poderão ser realizadas por determinados utilizadores que 
estejam autenticados. 

5.5.2.3. Usabilidade 

Usabilidade é o termo utilizado para agrupar todas as características de uma determinada 
interface com o utilizador. Os principais tópicos a ter em conta são: a capacidade de a 
interface ser percebida, a facilidade de aprendizagem e as sensações que transmitem ao 
utilizador. 

Como tal, a construção da aplicação e o seu design deverão dar resposta aos seguintes 
pontos: 

 Aprendizagem: quão fácil é para os utilizadores realizarem as suas tarefas no 
primeiro contato com as interfaces; 

 Eficiência: depois dos utilizadores se tornarem experientes na manipulação da 
aplicação, quão rápido conseguem realizar as suas tarefas; 

 Satisfação: quão agradável é a utilização do sistema. 

5.5.2.4. Portabilidade 

A portabilidade de uma aplicação refere-se à capacidade de esta ser executada em diferentes 
ambientes. No caso de uma aplicação web, como esta, a portabilidade diz respeito ao 
número e browsers em que se pode usar a aplicação, com todas as suas funcionalidades. 
Assim, é possível usar o Tech4SocialChange independentemente do browser: 

 Mozilla Firefox 

 Google Chrome 

 Safari 

 Internet Explorer 

 Opera 

5.5.3. Restrições tecnológicas 

A utilização de ferramentas externas num projeto de software torna-se cada vez mais 
importante na medida em que o seu uso permite acelerar o processo de desenvolvimento, 
dando-lhes uma forma que num curto espaço de tempo não seria possível. O uso destas no 
Tech4SocialChange foi avaliado, em conjunto com a equipa de investigadores que 
acompanha o Tech4SocialChange, devendo o seu uso respeitar as seguintes características: 

 Licença – A utilização de recursos externos (código fonte, bibliotecas) neste projeto 
não deve acarretar custos para a equipa, quer pela utilização, quer pela 
comercialização. 

 Ciclo de desenvolvimento – Caso seja necessária a utilização de uma solução externa, 
esta deve fazer parte de um projeto de desenvolvimento ativo, garantindo a sua 
contínua atualização e correção. 

 Suporte de plataformas – A escolha de qualquer tecnologia para integrar no projeto 
deverá permitir a integração com os restantes componentes, não devendo por isso 
existir nenhum tipo de barreira a este nível.  
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5.6. Análise de Risco 

Nesta secção são apresentados os riscos identificados no planeamento do projeto, bem 
como no seu desenvolvimento, acompanhados da sua probabilidade (0-5, sendo 0 “muito 
improvável” e 5 “bastante provável”), o seu impacto (0-5, sendo 0 “sem impacto” e 5 
“crítico”) e estratégia de mitigação. 

5.6.1. Familiarização com o contexto do problema 

O facto de o estagiário nunca ter tido nenhum contato com organizações ou programas de 
ajuda social podia levar ao desenvolvimento de um método demasiado estrito para um tema 
tão flexível como problemas sociais. Isto subsequentemente levaria uma parte fulcral do 
público alvo da plataforma, Problem Makers, a deixarem de a usar por não permitir 
transmitir toda a informação necessária ou produzir soluções muito desviadas das 
necessidades reais. 

Probabilidade: 3 Impacto: 5 

Estratégias de mitigação: 

 Trabalhar sempre a par com os orientadores, que já possuem alguma experiência 
neste ramo, tirando especial partido do conhecimento do Hugo Aguiar que trabalha 
diretamente com casos de integração social. 

 As reuniões de grupo realizadas semanalmente são também úteis uma vez que levam 
à discussão da aplicação e impacto de várias funcionalidades em casos reais. 

 Investigação acerca de problemas sociais e estratégias de abordagem a estes, assim 
como o uso de crowdsourcing em casos de resolução de problemas (sociais ou não). 

5.6.2. Subestimação do tempo definido para cada tarefa 

A falta de experiência do estagiário na estimação da duração de tarefas podia levar a atrasos 
no projeto final. 

Probabilidade: 4 Impacto: 4 

Estratégias de mitigação: 

 A avaliação das plataformas pelos orientadores e pelos restantes membros da equipa 
ajudam a definir prioridades e objetivos seguintes. 

 As reuniões individuais têm como objetivo a definição de objetivos a curto prazo e a 
avaliação do estado atual do trabalho. Assim, isto permite uma constante perceção 
do que está feito e do que está por fazer. 
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5.7. Modelo arquitetural 

Nesta secção é apresentada a proposta de resolução do problema, de acordo com os 
requisitos enunciados na secção 5.5. Análise de requisitos, através do desenho e 
especificação da arquitetura do sistema. Para tal é feita uma descrição das várias 
funcionalidades, sendo a implementação destas funcionalidades o fator validador dos 
requisitos funcionais. 

Ainda nesta secção são dadas a conhecer aquelas que foram as tecnologias adotadas para 
utilização e implementação deste sistema, onde se procura justificar a escolha daquelas que 
se revelaram como as mais adequadas à implementação do Tech4SocialChange. 

5.7.1. Desenho e Especificação da Arquitetura 

Na Figura 12 encontra-se o desenho da arquitetura do sistema a implementar. O modelo 
representa uma arquitetura cliente-servidor, onde podemos verificar que a aplicação é 
composta por diferentes camadas: 

 Camada de apresentação: camada que é apresentada ao cliente no seu browser. 
Através desta pode usufruir de todas as funcionalidades que o Tech4SocialChange 
oferece. 

 Camada da aplicação: camada responsável pelo controlo de todas as 
funcionalidades disponibilizadas na aplicação. Esta camada faz a ligação entre o que 
é pedido pela camada de apresentação e a camada de dados. 

 Camada de dados: camada da base de dados onde toda a informação é guardada. 

A comunicação com a camada de apresentação, ou interface web, é feita através de um 
servidor web que recebe os pedidos HTTP do cliente e os transmite para a API que é 
responsável por processar estes pedidos e enviar a resposta ao cliente. 

As respostas HTTP contêm ainda um código indicando o estado do pedido. Os seguintes 
códigos são usados na aplicação: 

 200 OK – indica que o pedido foi recebido e processado com sucesso. 

 201 Created – indica que foi feito um pedido de criação de conteúdo e este foi 
processado com sucesso. 

 400 Bad Request – indica que foi feito um pedido a um endpoint inexistente ou com 
parâmetros errados. 

 401 Unauthorized – indica que o utilizador não tem permissões para realizar um 
determinado pedido. 

 404 Not found – indica que os dados pedidos não foram encontrados ou não 
existem. 

A API faz ainda uso de um motor de pesquisa para procuras efetuadas através da interface 
web e do sistema de ficheiros do servidor para guardar ficheiros carregados por utilizadores. 

O motor de ORM (Object/Relational Mapping) é a camada que faz toda a comunicação com a 
base de dados, extremamente útil para transformar os modelos de dados e criar as tabelas 
correspondentes, na base de dados, aliando a flexibilidade da API aos benefícios das bases 
de dados relacionais (RDBMS). 
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Figura 12 – Arquitetura geral da aplicação 

A API recorre a uma arquitetura REST. Esta arquitetura de software é utilizada em sistemas 
distribuídos permitindo juntar características importantes como baixo acoplamento e 
escalabilidade horizontal com vantagens tais como transmissões de pacotes e flexibilidade 
comparativamente com outros mecanismos [33]. 

REST faz uso de JSON (ou XML, mas para este projeto foi escolhido o JSON, explicado na 
secção 5.7.2.2. Frameworks) e do protocolo HTTP para comunicação. São criados vários 
endpoints que recebem os pedidos de uma interface web e que os processam. Na Tabela 15 é 
possível observar vários métodos HTTP genéricos usados pela arquitetura REST, estando 
descritos, no anexo I.1. Tech4SocialChange, os endpoints usados na implementação da API 
segundo o modelo deste exemplo. 

Método Endpoint Descrição 

GET /api/A Obter registos da 
entidade A 

GET /api/A/X Obter registos da 
entidade A com o 
ID X 

POST /api/A Criar novo registo da 
entidade A 
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PUT /api/A/X Atualizar/Editar 
registo X da entidade 
A 

DELETE /api/A/X Remover/Apagar 
registo X da entidade 
A 

Tabela 15 – Exemplo genérico de uma API REST 

5.7.2. Ferramentas e Tecnologias usadas 

Nesta secção são apresentadas as ferramentas e tecnologias adotadas para a execução deste 
projeto, na medida em que são as que mais garantias apresentam para a implementação 
desejada e, algumas delas, com as quais o estagiário mais familiarizado estava. 

Assim, são apresentadas as escolhas para o servidor web, para a base de dados, as linguagens 
em que o projeto Tech4SocialChange foi implementado, bem como as frameworks que 
ajudaram no desenvolvimento. 

5.7.2.1. Servidor Web 

O servidor web Apache, criado em 1995 por Rob McCool, representa o mais bem sucedido 
servidor Open Source, sendo o mais usado, como podemos ver na Figura 13. 

 

Figura 13 – Utilização de servidores [34] 

5.7.2.2. Frameworks 

JSON 
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Javascript Object Notation (Json) é um formato de texto leve usado no armazenamento e 
transferência de dados, tendo-se tornado numa alternativa ao XML uma vez que é mais 
simples e fácil de entender pelo programador. Com uma síntaxe simples de perceber, uma 
curva de aprendizagem e tempo de implementação baixos foi a escolha para o formato dos 
dados tranferidos pela API. 

A Figura 14 e a Figura 15 mostram as diferenças de síntaxe nos formatos XML e JSON, 
respetivamente. Ao comparar as duas é claro que o formato JSON é mais fácil de perceber, 
contudo, devido à sua flexibilidade, é necessário cuidados com a síntaxe quando o conteúdo 
é alterado manualmente. 

 
Figura 15 – Mensagem em JSON 

 

Twitter Bootstrap 

Consiste num conjunto de ficheiros HTML, CSS e Javascript que permitem a criação de 
aplicações web de uma forma simples. Esta framework foi criada em 2001 por Mark Otto e 
Jacob Thornton para dar consistência às ferramentas internas da empresa Twitter. 

As principais características passam por: 

 CSS: conjunto de formulários, botões, tabelas, ícones e outros elementos que 
permitem a criação de um layout de uma página com a certeza de que estes obedecem 
aos standards de usabilidade da web. 

 Javascript: conjunto de plugins que permite criar elementos adicionais da interface 
com o utilizador, tais como diálogos e auto-complete. 

AngularJS 

Desenvolvido em Javascript, permite a construção de aplicações web que têm por base os 
seguintes pontos: 

 Facilidade em perceber como uma aplicação construída em Angular está organizada 
sabendo apenas o básico. Isto possibilita que aplicações sejam melhoradas e 
desenvolvidas novas funcionalidades rapidamente. 

 Manutenção, simplicidade na identificação e correção de erros faz com que 
manutenção a longo-prazo seja também ela bastante simples. 

 Suporte para testes unitários e de integração, fazendo com que seja possível 
encontrar e resolver problemas antes de os utilizadores os encontrarem. 

Figura 14 – Menagem em XML 
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 Uma vez que é contruído usando as capacidades do browser, o Angular permite que 
as aplicações web sejam consistentes com standards web que tiram proveito de 
tecnologias como HTML5 assim como outras ferramentas e frameworks usadas. 

Uma aplicação construída em AngularJS aborda conceitos usados em vários ambientes de 
desenvolvimento e aplica-os de forma a incorporarem HTML e outros standards web. 

 Templates, são vistas ou páginas no lado do cliente. Estes templates são 
constituídos por elementos HTML e dados do servidor. Muitas aplicações single-page, 
com resurso a AJAX, implementam este método. O Angular constrói a página no 
browser, ou seja, o template e os dados do servidor são enviados para o lado do 
cliente e agrupados lá. Isto reduz a carga no lado do servidor uma vez que não existe 
qualquer transformação de informação desse lado, tendo apenas que fornecer os 
elementos estáticos que constituem o template e os dados a serem apresentados 
neste. 

 Modelo-Vista-Controlador (MVC) é uma arquitetura usada em aplicações que 
tenham uma interface de utilizador. Esta arquitetura permite uma separação clara 
entre a parte que faz a gestão dos dados (Modelo), que trata da interação entre os a 
base de dados e o utilizador (Controlador) e que os apresenta ao utilizador (Vista). 
Em AngularJS, a vista é o DOM, os controladores são classes Javascript e os dados 
do modelo são guardados em objetos. A arquitetura tem uma forte contribuição para 
os objetivos estabelecidos para o Angular uma vez que define uma estrutura para 
uma aplicação, sendo assim mais fácil para a equipa de desenvolvimento identificar e 
localizar componentes rapidamente, tornando-a fácil de manter, melhorar e testar. 

 Data binding é um estilo de programação que permite sincronizar elementos da UI 
com propriedades ou objetos Javascript. Isto permite que todas as alterações feitas 
num, sejam também reproduzidas no outro. Este estilo é incorporado com a 
arquitetura MVC em AngularJS, permitindo eliminar grandes quantidades de código 
no Modelo e na Vista uma vez que os dados são transferidos de um para o outro de 
forma automática. 

 Dependency injection permite que, em vez de criarem depêndencias, as classes ou 
os objetos possam simplesmente pedir para as usar. Desta forma, os Controladores 
(que têm todos um conjunto de operações específicas) não precisam de se preocupar 
com operações que estejam fora do seu espectro. 

 AngularJS faz uso de um poderoso motor de transformação do DOM que deixa o 
developer usar a sintaxe do HTML. Isto faz com que os templates possam ser escritos 
apenas com HTML. Contudo existem elementos nestes templates que não fazem 
parte da sintaxe do HTML (chavetas duplas por exemplo) - estes elementos são 
chamados de directivas. O AngularJS fornece imensas diretivas que ajudam a definir 
uma Vista para uma aplicação e são as que permitem o uso de data binding entre os 
Modelos e a Vista. 
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A 

 

Figura 16 mostra a arquitetura MVC aplicada em AngularJS. Pode observar-se que os únicos 
componentes que têm acesso a elementos exteriores são a Vista, com o utilizador, e o 
Controlador, com o servidor. Neste caso, o utilizador faz alterações na Vista e estas são 
reproduzidas no modelo, por meio de data binding. O Controlador comunica as alterações ao 
servidor e a Vista é atualizada de forma a reproduzir a resposta recebida. 

 

 

 

Figura 16 - Interações numa aplicação AngularJS [35] 

Contudo nestas relações existem outros componentes que permitem a realização de 
operações nestes dados e também a organização da aplicação na arquitetura MVC. 

 Módulos contêm todos os outros componentes da aplicação. Podem existir vários 
módulos interligados entre si de forma a formarem todo o sistema. Isto permite 
reduzir o acoplamento da aplicação, podendo estes módulos ser usados noutros 
sistemas ou ser retirados destes, e ainda a criação de mais módulos. Cada módulo é 
responsável pelas dependências dos seus componentes, ou seja, são estes que tratam 
da injeção de dependências necessárias ao correto funcionamento da aplicação. 

 Controladores, mais do que um componente da arquitetura MVC, são classes 
Javascript ligadas a elementos HTML. Estes são responsáveis por detetar as 
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interações do utilizador com a Vista e tratar da comunicação com elementos 
exteriores (servidor por exemplo) e atualizar a informação nos Modelos. 

 Diretivas são extensões ao HTML que permitem que o utilizador crie ou controle 
comportamentos na Vista e possibilitam a reutilização de elementos HTML noutras 
partes da aplicação. São também estas que comunicam aos Controladores as 
alterações feitas pelo utilizador na Vista e que depois refletem os dados do Modelo 
na Vista. 

 Expressões são partes de código escritas entre chavetas duplas (“{{  código Javascript 
}}”) e que são avaliados pelo AngularJS. São escritas nos templates e representam 
elementos/variáveis nos Controladores, permitindo que seja feita a ponte entre a 
Vista e o Controlador e a Vista e o Modelo. 

 Filtros são usados dentro de expressões e fazem a formatação dos dados a 
apresentar nos templates (por exemplo: datas). 

 Routes controlam o carregamento e apresentação de páginas. Podem ter um 
endereço URL associado e são elas que permitem a navegação pelas várias páginas 
da aplicação. Associada a uma route estão templates e controladores que são carregados 
quando a route é chamada. 

 Serviços são objetos ou classes instanciados através da injeção de dependências. 
Fazem parte da camada lógica da aplicação uma vez que é nestes que dados podem 
ser processados. Servem também como uma camada de abstração uma vez que é 
possível colocar operações mais complicadas dentro destes. Um exemplo de serviço 
é o $http, que trata das chamadas AJAX feitas pela aplicação. 

Spring 

Spring é uma framework desenvolvida em Java que suporta a infraestrutura de uma 
aplicação. Desta forma, o developer apenas tem que se concentrar no desenvolvimento de 
novas funcionalidades uma vez que o Spring trata da infraestrutura da aplicação. 

As seguintes funcionalidades são as responsáveis pelo destaque do Spring: 

 Inversão de Controlo (IoC) é um dos métodos utilizados para conetar serviços e 
outros componentes à aplicação. Com IoC, em vez de uma aplicação chamar a 
framework, é a framework que chama os componentes da aplicação. Pode assim ser 
descrita como a Injeção de Depêndencias no componente dependente. A interface 
BeanFactory do Spring é o contentor do IoC responsável pela gestão de todos os 
outros beans. Um bean é um objeto instanciado e gerido pela BeanFactory. Estes 
beans e as suas depêndencias estão descritos na configuração do seu contentor. 

 Injeção de Dependências através de construtor, uma classe Java é construída 
com um construtor que recebe os parametros necessários à instanciação do objeto. 
Da mesma forma é feita a instanciação de beans em Spring. Os dados desse bean são 
fornecidos por uma entidade externa (ficheiro XML, base de dados).  

 Injeção de Dependências através de setter, cada bean tem métodos getter e 
setter. Os métodos setter podem ser usados para fazer a instanciação do bean, em 
vez do construtor. 

Outra razão do uso de Spring é o controlo de transações. O uso de transações declarativas 
possibilita que o programador construa um componente sem precisar de especificar 
transações. Evita erros que resultam de sessões e ligações à base de dados abertas já que o 
contentor se encarrega de as fechar. Além disso, o código utilizado na camada lógica, ao 
aceder à camada de persistência, através de conexões JDBC, poderá ser utilizado para aceder 
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à base de dados através de outra tecnologia, como o Hibernate que é utilizado como camada 
de persistência ou ORM. 

JHipster 

JHipster é um projeto open-source que combina as tecnologias apresentadas anteriormente. 
Este é um gerador Yeoman [18], um gerador de código usado para gerar aplicações 
completas ou algumas partes importantes. Os geradores Yeoman promovem o “Yeoman 
workflow” que é um conjunto de ferramentas client-side que ajuda programadores a 
desenvolver aplicações web, tratando de tudo o que é necessário à execução da aplicação, 
eliminando assim as configurações de vários componentes que podem levar muito tempo. 

O objetivo do JHipster passa por criar a infraestrutura de uma aplicação web em Java. 
Assim, as tecnologias providenciadas por esta framework são 

 Server-side 
o Spring boot, para uma fácil configuração da aplicação. 
o Maven ou Gradle para compilação e execuação da aplicação. 
o Spring security, para manter a segurança da aplicação. 
o Spring MVC REST + Jackson para a arquitetura REST. 
o Spring Data JPA + Bean Validation para a camada de persistência. 
o MySQL para bases de dados relacionais. 
o Liquibase para atualização da estrutura da base de dados. 
o Elasticsearch como motor de pesquisa nas bases de dados relacionais. 

 Cliente 
o Twitter Bootstrap. 
o AngularJS. 
o Angular Translate para traduções. 
o Bower para instalação de bibliotecas Javascript. 
o Grunt ou Gulp para compilação, otimização e live reloading. 
o Karma e PhantomJs para testes. 

 Produção/Operações 
o Metrics para monitorização. 
o Ehcache para uma cache local ou Hazelcast para uma cache distribuída. 
o Logback para gestão de logs configurável em runtime. 

Esta framework foi escolhida não só por usar todas as tecnologias pretendidas para gerar 
uma aplicação mas também por implementar as configurações necessárias ao bom 
funcionamneto destas tecnologias. 

Em termos de arquitetura, o JHipster implementa o que foi desenhado, configurando 
ligações à base de dados MySQL e ao motor de busca em Elasticsearch. Outra 
funcionalidade bastante útil é o gerador de entidades que permite a criação destas com os 
campos e relacionamentos já definidos. 

O JHipster gera ainda uma aplicação cliente em AngularJS. Esta aplicação é especialmente 
útil na monitorização e gestão de conteúdo na API. Ou seja, esta aplicação é por isso 
utilizada como administração no projeto Tech4SocialChange e descrita mais em pormenor 
na secção 7.3. Administração. 

5.7.2.3. Base de dados 

No que respeita ao Sistema de Gestão de Bases de Dados (SGBD) a escolha foi o MySQL. 
Ainda que esta escolha seja feita pela experiência do estagiário com esta tecnologia, 
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procurou-se, à semelhança das outras tecnologias, validar se este era de facto a solução ideal 
para este projeto. 

MySQL é um SGBD com muitas das funcionalidades de sistemas de gestão de dados 
comerciais, incluindo a capacidade de gestão de grandes quantidades de dados. Foi 
desenhado especificamente para bases de dados normalmente usadas em aplicações web. 
Assim, é de apontar algumas características [36] que tornam o MySQL ideal para o projeto: 

 Performance e Escalabilidade: InnoDB é o motor de armazenamento utilizado por 
defeito, permitindo assim que sejam desenvolvidas aplicações transacionais sem ser 
necessário configurações adicionais. Uso da memória é outra característica que 
aumenta a sua performance. MySQL suporta ainda replicação de dados e clustering 
da base de dados. 

 Robustez: devido à sua enorme comunidade, diariamente milhões de utilizadores 
testam este SGBD em diversos cenários aplicacionais. 

 Segurança: o MySQL assegura, através de mecanismos de segurança, que apenas 
utilizadores autorizados têm acesso a determinados dados. 

 Disponibilidade: são disponibilizados mecanismos para garantir que o acesso a dados 
está sempre disponível (replicação de dados e clustering). 

Assim concluí-se que o MySQL é suficientemente capaz de garantir o funcionamento da 
aplicação e a implementação dos requisitos definidos na secção 5.5. Análise de requisitos. 

No Anexo F é possível observar as entidades, relações e tabelas geradas automaticamente 
pela framework JHipster. Estas têm como objetivo a gestão de utilizadores e da atividade na 
plataforma. 

Para a plataforma Tech4SocialChange foram definidas as seguintes entidades: 

 Info – esta entidade serve de ligação com a entidade User do JHipster. Todos os 
utilizadores têm apenas uma entidade Info que contém informação pessoal (data de 
nascimento, nome, email, localidade) e informação acerca da conta (tipo de utilizador 
e se é especialista ou não). É esta a entidade usada para ligar outras ao utilizador em 
vez de usar a User diretamente. 

 Problem – esta é a entidade que representa um problema. 

 Project – os projetos são criados com esta entidade. 

 Research – entidade das investigações. 

 Guideline – esta entidade representa uma guideline no método de resolução de 
problemas. Quando a base de dados é criada, são também criadas automaticamente 
registos nesta entidade representando cada uma das guidelines. 

 Answer – esta entidade representa as respostas dadas às guidelines por quem cria o 
problema. Sempre que um problema é criado, são criadas entidades Answer, 
referentes a cada uma das guidelines, associadas ao problema criado. 

 Resource – são os recursos, ou ficheiros, carregados na plataforma. Cada Resource 
tem um nome do ficheiro no sistema e o caminho para ele. 

 Attachment – esta entidade representa os conjuntos de recursos utilizados pelas 
outras entidades. Cada conjunto tem uma função e pode conter um ou mais 
recursos, por exemplo um anexo (ou conjunto de recursos) pode ter a função de 
“foto de perfil” e conter um recurso representando a foto. Outro caso é o dos 
ficheiros de uma investigação - um anexo pode ter a função “ficheiros públicos” e 
conter vários recursos que representam os ficheiros carregados nessa investigação. 
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 Question – as questões colocadas em problemas são representadas por esta 
entidade. Tem de estar sempre associada a um problema e a resposta consiste num 
comentário feito nesta questão. 

 Comment – comentários podem ser feitos em questões e investigações. Em 
questões podem ser marcados como resposta. Podem também ser votados. 

 Vote – uma entidade Vote é um conjunto de utilizadores associados a um 
comentário. Estes utilizadores representam um voto num comentário. 

 Requirement – esta entidade é um requisito e está sempre associada a um projeto. 

 Task – as tarefas de um projeto são representadas por esta entidade. A entidade 
pode também ter associados utilizadores que representam os responsáveis pela 
realização da tarefa. 

 Friend – esta entidade é utilizada para representar pedidos para adicionar um 
utilizador à lista de contatos e para representar utilizadores que já se encontram 
nessa mesma lista. Isto é feito por meio do campo “state” na entidade: o valor “0” 
representa que o registo é um pedido; o valor “1” representa que este registo contém 
um utilizador que já se encontra na lista de contatos. Cada registo da entidade Friend 
contém ainda um campo “requester” (é o utilizador que fez o pedido) e o campo 
“friend” (é o utilizador que recebeu ao pedido). 

 Report – esta entidade representa as mensagens de feedback enviadas por 
utilizadores através da plataforma. 

 Landing – esta entidade contém a informação acerca da homepage, ou seja, todo o 
texto e conteúdo apresentado, assim como a equipa do Tech4SocialChange, 
apresentada na homepage. 

Estas entidades e as relações entre elas encontram-se descritas no Anexo G – Modelo de 
dados - Tech4SocialChange, assim como os diagramas de entidade-relacionamento e físico. 
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Capítulo 6 
Atlantico 

O projeto Atlantico surgiu no final de Maio, do interesse da parte de algumas empresas e da 
proposta para um Fórum CYTED, que é apresentado no formulário no Anexo D – 
Proposta para CYTED. Atlantico consistiu então numa adaptação do modelo e plataforma 
do Tech4SocialChange para empresas, ou seja, um modelo que relaciona o mundo 
académico com empresas e os seus problemas. 

Como trabalho futuro, espera-se um dia combinar as plataformas Atlantico e 
Tech4SocialChange com novas versões do modelo universidade-empresas- sociedade que 
vierem a ser desenvolvidas. 

6.1. Tipos de utilizador 

Na Tabela 16 pode observar-se a adaptação dos tipos de utilizadores do Tech4SocialChange, 
para o Atlantico. Optou-se por excluir os Problem Specialists do Atlantico, pois assume-se 
que as empresas têm experiência e conhecimentos suficientes para avaliar uma proposta de 
solução para um problema. 

Embora também esteja representada na tabela, a empresa não é um tipo de utilizador. Em 
vez disso, o utilizador é que pode optar pela criação de uma empresa e depois criar os 
problemas através desta. Esta decisão baseou-se no mesmo princípio que levou à criação dos 
Problem Makers e dos Problem Solvers. Ou seja, nem todos os utilizadores irão criar 
problemas e nem todos os utilizadores irão criar projetos, contudo a quantidade de 
utilizadores responsáveis por uma empresa é menor. Fica assim a opção de criar projeto e 
empresa disponível para todos. 

Tech4SocialChange Atlantico 

Problem Maker Empresa 

Problem Solver Utilizador 

Problem Specialist - 

Administrador Administrador 

Tabela 16 – Tipos de utilizador no Atlantico 

6.2. Workflow 

Foi utilizado o workflow da Figura 17. A diferença principal é a ausência da fase de questões. 
Em vez disso, as questões tornaram-se numa opção. Isto deve-se a que o nível de 
especificidade de uma empresa, relativo a um problema, é mais alto do que de uma pessoa 
sem conhecimentos tecnológicos ou de engenharia. Assim retirou-se as questões enquanto 
fase e passou para funcionalidade. 
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Figura 17 – Workflow do Atlantico 

6.3. Análise de requisitos 

Nesta secção são apresentados os resultados da análise de requisitos para o Atlantico. 
Embora muitos deles sejam comuns ao Tech4SocialChange, existem algumas diferenças 
introduzidas pelas empresas. 

6.3.1. Requisitos Funcionais 

Os requisitos funcionais encontram-se divididos em: 

 Não autenticado – utilizador sem sessão iniciada 

 Administrador – requisitos do administrador 

 Autenticado – utilizador com sessão iniciada 

 API – requisitos que a API deve suportar 

Uma vez que se trata de uma adaptação, os requisitos de utilizadores não autenticados e de 
administradores mantêm-se iguais ao do Tech4SocialChange. 

As diferenças encontram-se nos utilizadores autenticados e na API que devem agora 
suportar funcionalidades referentes às empresas. 

6.3.1.1. Autenticado 

Na Tabela 17 podem ser observados os requisitos funcionais referentes às empresas, que 
foram adicionados aos requisitos do Tech4SocialChange. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_AUT_12 Criar empresa Must have 

REQ_AUT_13 Gerir empresa Must have 

REQ_AUT_14 Criar desafio através de empresa Must have 

REQ_AUT_15 Gerir desafio Must have 

REQ_AUT_16 Apagar empresa Must have 

Tabela 17 – Requisitos funcionais adicionais de um utilizador autenticado no Atlantico 

6.3.1.2. API 

Requirements Choosing Development Solved
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A Tabela 18 mostra os requisitos funcionais que foram adicionados aos requisitos já 
identificados do Tech4SocialChange. 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_API_24 Criar empresa Must have 

REQ_API_25 Gerir empresa Must have 

REQ_API_26 Apagar empresa Must have 

REQ_API_27 Procurar empresa Must have 

Tabela 18 – Requisitos funcionais adicionais da API do Atlantico 

6.3.2. Requisitos Não Funcionais 

Os requisitos não funcionais definidos para o Tech4SocialChange são também aplicados ao 
Atlantico. 

6.4. Modelo arquitetural 

As diferenças do modelo arquitetural, tal como nos requisitos, centram-se na integração das 
empresas na API e na remoção dos tipos de utilizadores. Assim, os endpoints da API do 
Atlantico encontram-se no Anexo I – REST API Endpoints. 

Quanto à base de dados, esta mantém a sua estrutra, com a adição da entidade que 
representa as empresas que pode ser vista no anexo H.1. Entidade. As relações com esta 
entidade são feitas com as entidades Info, Tag e Problem que representam, respetivamente: 

 Os utilizadores responsáveis pela empresa. 

 As palavras-chave associadas à empresa. 

 Os problemas criados pela empresa. 

É possível observar estas relaciões descritas no anexo H.2. Relacionamentos e representadas 
no diagrama do anexo H.3. Modelo Entidade-Relacionamento com as outras entidades, que 
depois geraram as tabelas do anexo H.4. Modelo físico.  
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Capítulo 7 
Implementação 

Neste capítulo pretende-se dar a conhecer o resultado final do desenvolvimento das 
plataformas Tech4SocialChange, Atlantico e Administração realizado pelo estagiário, tendo 
os restantes membros da equipa contribuído com sugestões nas reuniões de grupo de sexta-
feira. 

7.1. Tech4SocialChange 

7.1.1. Página inicial 

Como primeiro passo é necessário aceder a http://tech4socialchange.org, onde é 
apresentada a página da Figura 18. Aqui está descrita a missão e objetivos, e apresentados os 
parceiros e a equipa responsável pelo Tech4SocialChange. No final existe um formulário que 
os utilizadores, mesmo não estando autenticados, podem usar para entrar em contacto com 
a equipa. 

http://tech4socialchange.org/
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Figura 18 – Página inicial do Tech4SocialChange 
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7.1.2. Registo 

Para efetuar o registo na plataforma, o utilizador deve selecionar a opção “REGISTER” 
na barra de navegação, localizada no topo da janela, como mostra a Figura 19. 

 
Figura 19 - Localização da barra de navegação e opção de registo 

A página de registo é então apresentada na Figura 20, com um formulário com os seguintes 
campos a preencher: nome de utilizador, endereço de email e password. 

 
Figura 20 – Formulário de registo 

Todos os campos são de preenchimento obrigatório e a password tem de conter no mínimo 
5 caracteres. Caso estas condições não sejam cumpridas, mensagens de erro são apresentadas 
em baixo do respetivo campo, como é o caso na  Figura 21. 
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Figura 21 – Mensagens de erro no registo 

Depois de submetidos os dados de registo, estes têm de ser validados. Caso já exista um 
registo com este email, a mensagem na Figura 22 é mostrada ao utilizador. 

 
Figura 22 – Mensagem de erro – Email já registado 

No caso de os dados serem validados com sucesso, a mensagem da Figura 23 é apresentada 
na página. Esta mensagem também informa o utilizador que foi enviado um mail para o 
endereço de email que registou, contendo uma ligação para ativar a sua conta. 

 
Figura 23 – Mensagem de registo efetuado com sucesso 

7.1.3. Ativar conta 

Antes de poder iniciar sessão na plataforma, é preciso ativar a conta registada anteriormente. 
Para tal, o utilizador tem de aceder ao seu email e abrir o mail da Figura 24. Neste, é 
informado que deve carregar no botão azul para ativar a sua conta. 
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Figura 24 – Mail de ativação de conta 

Após a ativação, a página da Figura 25 é apresentada com uma mensagem de sucesso ou 
erro de ativação. Neste caso, na Figura 25 está a mensagem de sucesso apresentada com uma 
ligação para a página de início de sessão. 

 
Figura 25 – Mensagem de ativação efetuada com sucesso 

7.1.4. Iniciar sessão 

É possível aceder à página de autenticação através da página principal, registo e de ativação 
acedida através do email recebido pelo utilizador. 

A página de autenticação (ou início de sessão), na Figura 26, é constituída pelo formulário de 
autenticação e uma ligação para a página de registo. No formulário, os campos pedidos ao 
utilizador são o email e a password escolhidos no registo. Caso as credenciais inseridas 
estejam erradas, é apresentada uma mensagem de erro a informar o utilizador. 
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Figura 26 – Formulário de início de sessão 

Depois da submissão das credenciais e estas serem validadas com sucesso, o utilizador é 
redirecionado para a página principal da plataforma. 

7.1.6. Primeiro acesso 

Depois de iniciar sessão, o utilizador tem acesso a todas as funcionalidades que lhe irão 
permitir cumprir o seu papel na plataforma; contudo, primeiro este tem de ser escolhido. 

Da primeira vez que o utilizador inicia sessão, é-lhe pedido que escolha qual o papel que irá 
desempenhar, ou seja, submeter problemas sociais (Problem Maker) ou criar projetos com o 
intuito de os resolver (Problem Solver), e ainda se quer usar a sua experiência para ajudar 
projetos a aproximarem-se das necessidades dos problemas (Problem Specialist). 

Estas escolhas podem ser feitas na página, imediatamente a seguir ao utilizador fazer a 
primeira autenticação, da Figura 27. 
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Figura 27 – Escolher tipo de utilizador 

Depois de submeter a sua escolha, o utilizador é redirecionado para a página principal onde 
são mostrados também os problemas recentes submetidos na plataforma. A Figura 28 
mostra a estrutura da página em que do lado esquerdo está o menu principal onde podem 
ser acedidos os problemas (no caso de Problem Makers), projetos (no caso de Problem 
Solvers), investigações, questões, problemas a avaliar por especialistas e enviar feedback à 
equipa do Tech4SocialChange. No topo encontra-se a barra de pesquisa da opção de ajuda 
onde os utilizadores podem encontrar mais informações acerca da plataforma. Finalmente 
existe a zona onde é apresentado o conteúdo selecionado. 

 
Figura 28 – Layout da página de utilizadores autenticados (1 – Menu lateral; 2 – Barra de topo; 3 – Zona de conteúdo) 

7.1.7. Editar utilizador 

Para alterar ou adicionar novas informações ao perfil de utilizador, este pode ser acedido 
através da dropdown no menu lateral como mostra na Figura 29. 
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Figura 29 – Localização da opção de editar perfil 

7.1.7.1. Informações 

É então feito o redireccionamento para a página de edição e, na zona de conteúdo são 
mostrados os campos disponíveis para edição e do utilizador. Na Figura 30 é apresentado o 
formulário com informação do utilizador que ficará disponível no seu perfil. Do lado direito 
estão os botões que permitem ao utilizador aceder à sua informação ou às competências. 

Os campos disponíveis para edição são: 

 Foto do utilizador 

 Nome (obrigatório) 

 Data de nascimento 

 Profissão 

 Instituição onde trabalha 

 A sua localidade (país e cidade) 

 Website 

 Pequena descrição 
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Figura 30 – Editar informação de perfil 

7.1.7.2. Competências 

Competências são conhecimentos ou técnicas que o utilizador foi adquirindo no seu 
percurso académico e profissional (exemplo: tecnologias, métodos de trabalho, áreas em que 
se especializou). Na Figura 31 está a página onde podem ser adicionas, alteradas e removidas 
as competências do utilizador. 

 
Figura 31 – Editar competências 

7.1.7.3. Perfil 
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O perfil do utilizador mostra não só a informação anteriormente inserida por este (incluindo 
as competências) mas também os problemas (no caso de Problem Makers), projetos (no 
caso de Problem Solvers) e investigações. Na Figura 32 é possível observar o perfil de um 
utilizador mostrando a informação acerca deste. 

 
Figura 32 – Perfil de utilizador 

7.1.8. Perspetiva de Problem Maker 

Problem Makers têm a função específica de submeter problemas. No menu lateral, a 
primeira opção é a de criar um problema como se pode ver na Figura 33. 

 
Figura 33 – Opção para criar um problema 

Depois de carregar nesta opção, é pedido ao utilizador que insira o título do novo problema 
a criar. A Figura 34 mostra a janela onde o utilizador pode escrever e submeter o título do 
problema. Depois de submetido, é feito o redireccionamento para a página de edição do 
problema. 
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Figura 34 – Criar um problema 

7.1.8.1. Editar problema 

A página de edição pode ser vista na Figura 35 e é constituída, no topo, pelo título do 
problema seguido pela barra com as diferentes fases de um problema, indicando a fase atual 
em que o problema se encontra, e no lado esquerdo, pelo conjunto de separadores das várias 
zonas de um problema: informação geral acerca do problema, linhas guias/critérios do 
problema, imagem do problema, equipa, questões, projetos e definições. 

A informação geral do problema pode ser vista no formulário da Figura 35 com os campos: 

 Título 

 Descrição 

 Palavras chave 

 Deadline para a fase de questões e requisitos 
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Figura 35 – Página de edição de um problema 

Os critérios de um problema consistem num conjunto de perguntas que ajudam a definir o 
problema e o que se espera da solução. Na Figura 36 observa-se uma parte do formulário 
com duas das perguntas que definem os critérios do problema. As respostas a estas 
perguntas podem conter imagens, vídeos, hiperligações e edição de texto. 

 
Figura 36 – Critérios de um problema 

O problema pode também ser acompanhado por uma imagem. Para tal deve ser selecionado 
o terceiro separador onde, de seguida, aparecerá a zona onde o utilizador poderá alterar a 
imagem de perfil. 
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Para mudar de imagem, basta carregar em “Escolher ficheiro”, selecionar uma imagem do 
computador do utilizador e esta é depois apresentada como aparece na Figura 37. A imagem, 
antes de ser guardada tem de cortada com as dimensões corretas (670x340) para poder ser 
apresentada corretamente no perfil. Cortar e selecionar a área da imagem a mostrar é feito 
pelo utilizador que depois deverá guardar através do botão “Save image”. 

 

 
Figura 37 – Alterar imagem de perfil do problema 

A equipa do problema pode ser gerida através do separador “Team”. Na Figura 38 pode 
observar-se a lista de utilizadores onde é possível remover e adicionar utilizadores que 
estejam na lista de contatos e sejam Problem Makers. 
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Figura 38 – Lista de membros da equipa do problema 

Podem ser colocadas questões a partir do perfil público do problema. Estas podem depois 
ser visualizadas e respondidas na zona de edição, como se pode observar-se na Figura 39. 

 
Figura 39 – Questões num problema 

Os projetos que foram criados com o objetivo de solucionar um problema são listados num 
dos separadores também. A Figura 40 mostra um projeto que foi submetido para o 
problema. Cada projeto é constituído pelo título, breve descrição e deadline final. Existe 
uma opção para a equipa do problema escolher este projeto como solução do problema, 
junto do título. 
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Figura 40 – Projetos de um problema 

Quando o problema é criado fica como privado, ou seja, só pode ser visto pela equipa do 
problema. Para alterar o estado de visibilidade do problema, é preciso aceder às definições 
através do botão no cimo dos separadores. A Figura 41 mostra o formulário onde é possível 
alterar o estado do problema para público, privado ou rascunho, e ainda apagar ou 
abandonar o problema. 

 
Figura 41 – Definições do problema 

7.1.8.2. Perfil 

A Figura 42 mostra o perfil do problema com a informação inserida anteriormente. Este é 
constituído pelo cabeçalho, com o título e barra com as várias fases existentes sinalizada 
com a fase atual do problema. Do lado esquerdo encontra-se a imagem de perfil do 
problema com informação como: a deadline da fase atual, descrição, número de questões e 
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projetos e a equipa de Problem Makers que criou o problema. Do lado direito são 
apresentados os critérios do problema. 

Para Problem Solvers é ainda apresentado o botão de participação ao fundo do lado 
esquerdo, que estes podem usar para criar projetos. 

 
Figura 42 – Perfil de um problema 

7.1.8.3. Listar problemas 

A lista de problemas do utilizador pode ser acedida através da dropdown “Problems” no menu 
lateral, tal como mostra a Figura 43. 
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Figura 43 – Localização da lista de problemas 

Na Figura 44 pode-se observar a lista de problemas associados ao utilizador. Esta é 
constituída por um conjunto de botões que alteram o estado do problema para público, 
privado ou rascunho, uma dropdown para escolher mostrar todos os problemas, os que estão 
em rascunho, privado ou público e os que já estão resolvidos. A seguir encontra-se a tabela 
com todos os problemas listado com título, estado e fase atual, deadline da fase atual, data 
da última atualização e um botão que redireciona para o perfil do problema. 

 
Figura 44 – Lista de problemas 

7.1.9. Perspetiva de Problem Solver 

Os Problem Solvers constroem projetos que são associados a problemas com o intuito de os 
resolver. O projeto é criado através do botão “Start solving” no perfil de um problema, tal 
como mostra a Figura 45. 
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Figura 45 – Botão para criar projeto 

A janela da Figura 46 pede ao utilizador que insira o título do projeto a ser criado. No caso 
de o utilizador já tiver projetos criados e não associados ao problema atual, estes são listados 
na janela e podem ser escolhidos para participar no problema. 

 
Figura 46 – Criar um projeto 

Depois de submetido o título do projeto, o utilizador é redirecionado para a zona de edição 
do novo projeto. Como mostra a Figura 47, no topo encontra-se o título e a barra de 
progresso do projeto e do lado direito o botão das definições e os separadores das várias 
zonas do projeto. 

É também possível observar na figura o formulário com a informação do projeto: título, 
sumário, palavras chave, descrição completa e deadline do projeto. 
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Figura 47 – Editar um projeto 

Para adicionar ou alterar a imagem de perfil do projeto é preciso aceder ao separador 
“Photo”. A Figura 48 mostra a página onde se altera a imagem do projeto. Para tal deve 
carregar em “Escolher ficheiro” e selecionar uma imagem do sistema de ficheiros do 
computador do utilizador. Esta imagem deve depois ser cortada na plataforma pelo 
utilizador com as dimensões escolhidas para o perfil do projeto (1000x276) e no final 
guardada carregando botão “Save image”, no topo do formulário. 
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Figura 48 – Alterar imagem de perfil do projeto 

Na Figura 49 está apresentada a página de requisitos do projeto, acedida através do respetivo 
separador. Esta página é constituída pela lista de todos os requisitos do projeto, sendo que 
no topo está a opção de criar um novo requisito, e do lado direito da lista está o requisito 
atualmente selecionado. Cada requisito tem um título e uma descrição- Existe ainda o botão 
de apagar o requisito localizado antes do título. 
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Figura 49 – Requisitos do projeto 

As tarefas do projeto podem ser acedidas através do respetivo separador e estão separadas 
em três listas: “To-do” (tarefas por favor), “In Progress” (tarefas em desenvolvimento) e 
“Completed”. Cada tarefa tem ainda três cores que simbolizam se a tarefa está atrasada 
(vermelho), perto do prazo (10 dias - amarelo) e dentro do prazo (azul). De cada vez que 
uma tarefa é colocada na lista de tarefas completas, o progresso do projeto é atualizado. 

 
Figura 50 – Tarefas do projeto 

Para criar uma tarefa é preciso carregar no botão “Add task” na primeira lista. É ainda 
possível escrever o título da tarefa no campo ao lado do botão. A Figura 51 mostra a janela e 
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que os campos para criar uma tarefa são: título (obrigatório), descrição, utilizadores 
atribuídos à tarefa e data limite. 

 
Figura 51 – Criar tarefa 

Podem ser alterados e removidos utilizadores da equipa do projeto, no separador respetivo, 
como se mostra na Figura 52. 

 
Figura 52 – Equipa do projeto 

Os problemas que o projeto se propõe a resolver também estão listados nesta zona como se 
mostra na Figura 53. 
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Figura 53 – Problemas do projeto 

As referências de um projeto são investigações submetidas na plataforma. Estas podem ser 
consultadas no separador respetivo como mostra a Figura 54. 

 
Figura 54 – Referências num projeto 

7.1.9.1. Perfil 

O perfil de um problema é constituído pela informação inserida na zona de edição e pode 
ser visto na Figura 55. 
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Figura 55 – Perfil de um projeto 

7.1.9.2. Listar projetos 

Para listar todos os projetos do utilizador, é preciso aceder através da opção no menu lateral, 
da Figura 56. 
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Figura 56 – Aceder à lista de projetos 

A página que mostra todos os projetos do utilizador pode ser vista na Figura 57. Esta é 
constituída por um conjunto de opções, antes da lista, que permitem alterar o estado do 
projeto para público, privado ou rascunho. De seguida encontram-se listados todos os 
projetos do utilizador com estado (ativo ou acabado), título, privacidade, deadline e data de 
última atualização. 

 
Figura 57 – Lista de todos os projetos do utilizador 

7.1.10. Funções de Problem Specialist 

A função de um Problem Specialist é ajudar os Problem Makers a escolherem o projeto que 
mais se adequa às necessidades do seu problema. 
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No menu lateral existe um botão que apenas aparece a Problem Specialists. Ao carregar 
neste, é apresentada a página na Figura 58 que contém os problemas que ainda não 
chegaram à fase de desenvolvimento e, como tal, ainda se encontram sem um projeto 
escolhido. 

 
Figura 58 – Página dos especialistas 

7.1.11. Funções de Investigador 

Qualquer utilizador pode ser um investigador, assim, todos os utilizadores têm a 
possibilidade de criar investigações na plataforma. Para tal, no menu lateral basta aceder à 
dropdown “Researches” e selecionar “New research”, como mostra a Figura 59. 

 
Figura 59 – Localização da opção para criar uma investigação 

Depois de carregar na opção, a janela da Figura 60 é apresentada, onde é pedido ao 
utilizador para submeter o título da investigação. 
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Figura 60 – Criar uma investigação 

7.1.11.1. Editar investigação 

Depois de criada a investigação, é feito o redireccionamento para a zona de edição. A Figura 
61 mostra a zona de edição de uma investigação, esta é constituída pelo título no topo, um 
formulário em baixo e do lado direito, do formulário, os separadores que servem para alterar 
o resto acerca da investigação. 

Neste primeiro separador pode ser editado o título, palavras-chave e descrição da 
investigação. 

 
Figura 61 – Editar investigação 

Todos os ficheiros submetidos numa investigação ficam visíveis no perfil público da 
investigação. Para submeter ficheiros, basta selecionar o separador “Files” e carregar no 
botão “Upload files” que aparece do lado esquerdo dos separadores, tal como na Figura 62. 
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Figura 62 – Ficheiros de uma investigação 

Depois de selecionado, é mostrada a Figura 63 com um campo onde os ficheiros podem ser 
arrastados e adicionados à lista de ficheiros (ainda não foi feito o upload). Cada ficheiro tem 
as opções de upload, cancelar e remover que os afetam individualmente. Contudo, a seguir à 
lista existem os botões que fazem estas operações sob todos os elementos da lista. 

 
Figura 63 – Upload de ficheiros 

A equipa da investigação pode ser consultada ou alterada no respetivo separador como 
mostra a Figura 64. Neste caso, ao contrário dos problemas e projetos, qualquer tipo de 
utilizador pode ser adicionado à equipa de investigação. 
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Figura 64 – Equipa de uma investigação 

As referências numa investigação dizem respeito aos projetos que referenciaram esta 
investigação e são listados como na Figura 65. 

 
Figura 65 – Projetos que referenciam uma investigação 

As definições podem ser acedidas através do botão que se encontra acima dos separadores, 
ao lado do botão “Publish”. A Figura 66 mostra as definições de uma investigação que 
consistem no seu estado, que pode ser privado ou público, em que privado coloca o perfil da 
investigação visível apenas para quem pertence à equipa da investigação e público fica visível 
para todos os utilizadores. Existem ainda os botões que permitem apagar e abandonar uma 
investigação. 
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Figura 66 – Definições de uma investigação 

7.1.11.2. Perfil 

O perfil público de uma investigação pode ser visto na Figura 67. A seguir ao título e 
descrição estão listados os ficheiros submetidos para esta investigação. O utilizador pode 
fazer download destes ficheiros carregando no nome do respetivo ficheiro. Mais a baixo 
encontra-se a zona de comentários, onde utilizadores podem deixar mensagens nesta 
investigação. 
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Figura 67 – Perfil de investigação 

Ao lado do titulo está a opção de referir esta investigação num projeto. A Figura 68 mostra 
que, quando selecionado a opção, aparece uma dropdown com todos os projetos do utilizador 
que ainda não têm esta investigação como referência. 
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Figura 68 – Referir investigação 

7.1.11.3. Listar investigações 

Para listar todas as investigações é preciso aceder, através do menu lateral, à dropdown 
“Researches” e nesta selecionar “All” como se vê na Figura 69. 

 
Figura 69 – Localização da listagem de investigações 

A lista de investigações pode-se observar na Figura 70 em que, à semelhança dos problemas, 
encontram-se as opções de alterar a visibilidade do perfil da investigação para rascunho e 
público antes da lista. A lista é constituída pelos campos título, estado, data de última 
atualização e total de referências e comentários a esta investigação. 
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Figura 70 – Lista de investigações 

7.1.12. Alterar página inicial 

Apesar do administrador ter a sua plataforma própria, pode aceder à opção de configurar a 
homepage (página inicial de utilizadores não autenticados) através do menu lateral como 
mostra a Figura 71. 

 
Figura 71 – Configurar homepage 

A Figura 72 mostra a página inicial com o texto pronto a ser editado. Pode-se ainda 
adicionar e remover utilizadores da lista da equipa do Tech4SocialChange. 
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Figura 72 – Página inicial com edição 
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7.1.13. Procurar e adicionar contatos 

Na plataforma podem-se realizar procuras por utilizador, problemas, projetos e 
investigações. A Figura 73 mostra a localização da barra de pesquisa (assinalada com o 
número um) onde pode ser inserido o texto da pesquisa. A seguir encontram-se os 
resultados da pesquisa (com o número dois). 

 
Figura 73 – Página de resultados de procura (1 – barra de pesquisa; 2 – resultados da pesquisa) 

Para adicionar utilizadores à lista de contatos, o utilizador pode procurar pelo utilizador em 
questão através da barra de pesquisa ou através do perfil de utilizador e carregando no botão 
“Add”. 

O utilizador é depois adicionado à lista de contatos como se pode ver na Figura 74. 

 
Figura 74 – Lista de contatos 
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7.1.14. Feedback e Ajuda 

De forma a receber a opinião ou relatos de problemas na plataforma, foi disponibilizada 
uma opção que permite aos utilizadores enviarem mensagens diretamente da plataforma 
para a equipa do Tech4SocialChange. Para tal, é preciso aceder através da opção “Feedback” 
no menu lateral, que irá mostrar a janela da Figura 75. 

 
Figura 75 – Enviar feedback 

É ainda disponibilizada a opção “Help” na barra de topo à direita. Esta mostra a janela da 
Figura 76 onde os utilizadores podem consultar informação acerca dos tipos de utilizador, os 
problemas, projetos e investigações. 

 
Figura 76 – Janela de ajuda 
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7.2. Atlantico 

7.2.1. Página inicial 

Na Figura 77 pode observar-se a página inicial, apresentada a utilizadores não autenticados. 
Esta é constituída por 5 zonas: 

 Topo, onde se encontra o banner e o menu de navegação da página 

 Funcionalidades, onde são explicadas algumas funções possíveis no Atlantico 

 Objetivo da plataforma 

 Equipa responsável pelo Atlantico 

 Contacto, onde os utilizadores podem enviar uma mensagem à equipa 
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Figura 77 – Página inicial 

O menu de navegação, no topo da página, tem ainda uma ligação para a página onde o 
utilizador pode iniciar sessão na plataforma. 
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7.2.2. Registo 

Para fazer o registo na plataforma, o utilizador tem de aceder a 
http://atlantico.dei.uc.pt/#/register, onde a página da Figura 78 é apresentada. Nesta, é 
pedido ao utilizador que insira o seu email, nome e uma password duas vezes (a segunda 
serve para confirmar que inseriu a password pretendida corretamente da primeira vez). 
Depois de inserida as credenciais, pode então submeter carregando no botão de registo, 
abaixo do formulário. 

 
Figura 78 – Página de registo de utilizador 

 

A validação do registo é feita após a submissão e verifica se o email inserido não se encontra 
já em uso por outro utilizador. Neste caso, a mensagem da Figura 79 é apresentada, acima 
do formulário de registo. 

 
Figura 79 – Mensagem de erro - email já em uso 

 

Caso contrário, ou seja, caso o email ainda não esteja registado, a mensagem de sucesso é 
apresentada, como na Figura 80. Esta dá ainda ao utilizador a informação de que tem de 
ativar a sua conta através de uma ligação enviada para o email inserido. 

http://atlantico.dei.uc.pt/#/register
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Figura 80 – Mensagem de sucesso – registo feito com sucesso 

 

7.2.3. Ativar conta 

A Figura 81 mostra o email enviado ao utilizador, onde este pode ativar a sua conta, de 
forma a poder iniciar sessão na plataforma. 

 
Figura 81 – Mail para ativar conta do utilizador 

7.2.4. Iniciar sessão 

Depois de ativar a conta, o utilizador pode aceder a http://atlantico.dei.uc.pt/#/login e 
iniciar a sessão na plataforma. 

O início de sessão é feito com o email e a password submetidos no registo, tal como se pode 
observar na Figura 82. Existe ainda a opção “Remember me” que guarda as credenciais do 
utilizador em cookies no browser. Assim, da próxima vez que este aceder à plataforma, a 
autenticação é feita automaticamente. 

 

http://atlantico.dei.uc.pt/#/login
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Figura 82 – Página de início de sessão 

 

Caso o início de sessão falhe (credenciais erradas), a mensagem de erro da Figura 83 é 
apresentada acima do formulário onde é inserido o email e password. 

 

 
Figura 83 – Mensagem de erro – início de sessão falhado 

 

Após inserir as credenciais corretas, é feito o redireccionamento para a página principal da 
plataforma. 

7.2.5. Reset à password 

Antes de iniciar sessão, o utilizador pode ainda fazer reset à password. Esta opção encontra-
se na página de início de sessão, abaixo do formulário. Isto permite que, no caso de o 
utilizador se esquecer da password, esta possa ser alterada sem autenticação. 

Para isto, o utilizador acede à página http://atlantico.dei.uc.pt/#/reset/request que está na 
Figura 84. É pedido ao utilizador que insira o email com que fez o registo, de forma a que 
seja enviada uma mensagem para este endereço de email com uma ligação onde pode ser 
feito o reset à password. 

http://atlantico.dei.uc.pt/#/reset/request
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Figura 84 – Página de reset à password 

 

Caso o email inserido não esteja registado, a mensagem na Figura 85 é apresentada ao 
utilizador. 

 
Figura 85 – Mensagem de erro – email não registado 

 

Caso contrário é apresentada a mensagem na Figura 86 e enviado o mail com sucesso para o 
email inserido. 
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Figura 86 – Mensagem de sucesso – mail de reset enviado 

 

 

Na Figura 87 está apresentada a mensagem enviada ao utilizador com a ligação para efetuar 
o reset à password. 

 

 
Figura 87 – Mail de pedido de reset a password 

 

Após clicar no botão de reset, é feito o redireccionamento para a página da Figura 88. Aqui o 
utilizador deve inserir a nova password duas vezes, à semelhança do que é feito no registo de 
um novo utilizador.  
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Figura 88 – Página para efetuar o reset à password do utilizador 

 

Depois de inserir a nova password e esta ser validada, a mensagem de sucesso na Figura 89 é 
apresentada e o utilizador pode fazer a autenticação na página de início de sessão. 

 
Figura 89 – Mensagem de sucesso – reset feito com sucesso 

7.2.6. Dashboard 

Esta página só está disponível para utilizadores autenticados. Na Figura 90 está representada 
a dashboard e assinaladas as áreas que a compõem. No cimo da página está a barra de 
navegação onde se encontra, da esquerda para a direita, o botão com a opção de ter o menu 
lateral visível ou não, nome da plataforma com ligação para esta página, barra de pesquisa e 
uma dropdown com a imagem e nome do utilizador. 

Do lado esquerdo e assinalado com o número dois na Figura 90, está o menu lateral. Este é 
constituído pelas opções: 

 Home, ligação para página principal (dashboard) 

 Perfil do utilizador 
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 Lista de contactos 

 Editar conta de utilizador 

 Lista de projetos deste utilizador 

 Lista de investigações deste utilizador 

 Criar uma página de empresa 

A seguir à opção de criar uma página de empresa são ainda listadas todas as empresas a que 
o utilizador pertence. 

A zona número 3 é onde é apresentado o conteúdo referente à página atualmente 
selecionada. Neste caso, na página principal após autenticação, são listados todos os desafios 
recentemente criados. 

 

 
Figura 90 – Dashboard (1-Barra de navegação; 2-Menu lateral; 3-Conteúdo) 

 

Através da dropdown, na barra de navegação, é possível aceder ao perfil do utilizador, editar a 
conta, enviar feedback para a equipa do Atlantico, consultar o guia de ajuda da plataforma e 
terminar sessão. 
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Figura 91 – Dropdown da barra de navegação 

7.2.7. Perfil de utilizador 

Na Figura 92 é apresentado o perfil do utilizador autenticado, ou seja, com zonas de edição 
e input em que o utilizador pode inserir, alterar ou apagar, informação. A informação do 
utilizador, que fica visível no seu perfil é: 

 Nome 

 Profissão e local em que trabalha 

 Email 

 Website 

 Pequena descrição inserida pelo utilizador 

 País e localidade de onde é proveniente 

 Data de nascimento 

 Interesses 

 Skills e conhecimentos 

 

É possível ainda o utilizador alterar a sua foto de perfil, assim como a imagem que aparece 
como capa no topo do perfil. Abaixo da imagem de capa está a barra de navegação do perfil. 
Por defeito, este aparece sempre no separador com a informação do utilizador, contudo 
pode-se navegar para os outros separadores de forma a consultar os projetos, investigações, 
empresas e contatos do utilizador. 

 



Tech4SocialChange 

 103 

 
Figura 92 – Perfil do utilizador 

 

A Figura 93 mostra o perfil do utilizador autenticado, visto por outro utilizador da 
plataforma, sem zonas de edição. Aqui são ocultados todos os campos que não tenham sido 
preenchidos na zona de edição (na figura trata-se da data de nascimento do utilizador). É 
ainda possível consultar, na barra de navegação do perfil, os projetos, investigações, 
empresas e os contatos do utilizador. 

 
Figura 93 – Perfil de utilizador sem edições 

7.2.8. Contatos 
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A página de contactos do utilizador, na Figura 94, é constituída por dois separadores, a lista 
de contactos e de pedidos. Estes pedidos são feitos por outros utilizadores, para adicionar o 
utilizador atual à sua lista de contatos. 

Aqui os utilizadores na lista de contatos podem ser consultados ou removidos. Na lista de 
pedidos, estes podem ser aceites ou rejeitados. 

 

 
Figura 94 – Lista de contactos do utilizador 

7.2.9. Editar conta 

A edição da conta do utilizador, é onde este pode alterar a password da sua conta. Na Figura 
95 pode-se observar que, à semelhança do que é feito antes da autenticação, a alteração da 
password é feita com a inserção da password duas vezes. 
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Figura 95 – Editar conta de utilizador 

7.2.10. Empresas 

Como já foi explicado anteriormente, as empresas encontram-se listadas no menu lateral 
abaixo da opção de criar um perfil de empresa. Para criar, basta inserir o nome da empresa 
na janela que aparece na Figura 96. Após submeter, o utilizador é redirecionado para o perfil 
da empresa onde pode editar o resto da informação. 

 
Figura 96 – Criação de uma empresa 

 

Na Figura 97 está o perfil de uma empresa (neste caso, a organização SPEAK). Aqui o 
utilizador que criou a empresa pode editar a informação desta, como o nome, descrição, 
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palavras-chaves, localização e data de fundação da empresa. Pode ainda alterar a imagem do 
perfil da empresa. 

 
Figura 97 – Perfil editável de uma empresa 

 

Após a edição, o perfil da empresa fica disponível como apresentado na Figura 98. Tal como 
no perfil de utilizador, os campos não preenchidos (data de fundação neste caso) não ficam 
visíveis. 
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Figura 98 – Perfil da empresa após edição 

7.2.11. Problemas/Desafios 

Os desafios são criados por empresas, como tal, estes são criados através da zona de edição 
de uma empresa. No perfil de uma empresa, um utilizador, que pertença à empresa, pode 
criar um desafio no separador onde estão listados todos os desafios pertencentes à empresa. 
Para a criação é apenas necessário o título do desafio tal como está na  
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Figura 99 – Criação de um desafio 

 

Depois de criar o desafio, o utilizador é redirecionado para o perfil em modo de edição 
(apenas acessível aos membros da empresa). Um desafio tem 4 fases: requisitos, escolha, 
desenvolvimento e produto final. Pode consultar-se a fase atual do desafio no topo da 
página. 

Os campos que podem ser editados são: 

 Título 

 Deadline da fase de requisitos 

 Palavras chave 

 Descrição 

Pode ainda ser alterada a imagem por defeito do desafio. 
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Figura 100 – Edição de um desafio 

 

Abaixo das fases do desafio está a barra de separadores. Esta é constituída pelos separadores 
About (principal, mostra informação acerca do desafio), Guidelines (conjunto de questões que 
ajudam a clarificar o desafio e o problema que se pretende resolver), Projects (projetos 
submetidos no desafio) e Questions (questões colocadas, por utilizadores, referentes ao 
desafio) e as definições do desafio. 

As Guidelines do desafio são usadas para clarificar o problema na base do desafio. Ao todo 
existem seis perguntas: 

 What problem do you want to solve? Or, what do you want to change? 

 Why does this problem exist? 

 What is going to change in the world after the problem is solved? 

 What product could be invented? What impact it should have? 

 Is there a partial solution to this problem? If yes, what is its limitation? 

 Do you have something that might support a solution? 

A Figura 101 mostra a edição das guidelines deste desafio. 
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Figura 101 – Editar Guidelines do desafio 

 

O separador seguinte, na Figura 102, mostra todos os projetos a participar no desafio criado. 
Cada projeto é representado pela respetiva imagem de perfil, título e progresso. 
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Figura 102 – Listagem de projetos do desafio 

 

O quarto separador, Questions, permite aos utilizadores colocar questões acerca do desafio. 
Estas são depois listadas neste separador, tal como mostrado na Figura 103. 



Tech4SocialChange 

 112 

 
Figura 103 – Questões no desafio 

 

Após submeter a questão, ela fica listada. Ao selecionar a questão, esta é apresentada como 
na Figura 104. É possível comentar a questão e marcar um comentário como resposta 
(apenas a empresa que criou o desafio pode realizar essa ação). É ainda possível votar num 
comentário. 

 
Figura 104 – Visualizar uma questão 
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No separador de definições na Figura 105, o estado do desafio pode ser alterado para 
público ou privado, a fase atual também pode ser alterada e pode-se ainda apagar o desafio. 

 
Figura 105 – Definições de um desafio 

7.2.12. Projetos 

Os projetos têm de estar obrigatoriamente associados a um desafio, como tal, estes são 
criados através do perfil de um desafio. Para tal basta aceder ao perfil carregar no botão de 
participação, como se pode ver na Figura 106. 

 
Figura 106 – Perfil de um desafio 
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A Figura 107 mostra que, na criação de um projeto, apenas é pedido ao utilizador que insira 
o título do projeto, sendo, depois, redirecionado para a página do projeto. 

 
Figura 107 – Criação de um projeto 

 

A página de um projeto está representada na Figura 108. Nesta é possível alterar: 

 Titulo 

 Subtítulo, ou pitch do projeto 

 Descrição 

 Palavras chave 

 Estimativa de uma data final para o desenvolvimento do projeto 

 Imagem do projeto 

 

A página tem ainda, a seguir à imagem do projeto, o progresso do projeto e a barra de 
separadores. Nesta barra estão, a informação acerca do projeto (separador principal), 
requisitos, referências, desafios que o projeto pretende participar, equipa do projeto e 
definições do projeto. 
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Figura 108 – Página de um projeto 

 

No separador de requisitos é possível consultar, criar, editar e apagar os requisitos do 
projeto. O conteúdo do separador pode ser observado na Figura 109 onde, do lado 
esquerdo, está a lista de requisitos do projeto e, no topo desta lista, a opção de criar um 
novo requisito. Do lado direito é apresentada a informação acerca do requisito selecionado 
da lista. 

Os requisitos são apresentados com título e uma descrição, que pode conter imagens, 
vídeos, ligações para outras páginas e ainda formatação de texto. 
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Figura 109 – Requisitos de um projeto 

 

A seguir ao separador de requisitos, vem o das referências (que correspondem a 
investigações criadas na plataforma). Na Figura 110 está listada uma referência para este 
projeto. Cada referência tem um título, autor, data de submissão e as palavras chave. Existe 
ainda em cada referência, a opção de as remover da plataforma (canto superior direito de 
cada referência). 

 
Figura 110 – Referências de um projeto 
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Os desafios em que um projeto participa também se encontram listados. A Figura 111 
mostra a listagem de todos os desafios do projeto. Cada um tem a imagem do desafio, título, 
empresa responsável pela criação do projeto, palavras chave, fase atual, deadline da fase de 
requisitos do desafio e o número de projetos participantes. 

 
Figura 111 – Desafios de um projeto 

 

A equipa de um projeto encontra-se listada também na página e pode ser acedida através do 
respetivo separador. A Figura 112 mostra a equipa do projeto, cada membro tem a sua foto 
de perfil, nome, profissão e local de trabalho. Os membros da equipa podem ainda adicionar 
ou remover outros utilizadores. 
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Figura 112 – Equipa de um projeto 

 

O ultimo separador é o das definições do projeto e está acessível apenas a membros da 
equipa do projeto. Na Figura 113 estão as definições do projeto, tais como: o estado 
(público ou privado), mostrar o progresso do projeto e, no caso de este último estar ativado, 
a percentagem de progresso do projeto. Existe ainda a opção de apagar o projeto. 

 
Figura 113 – Definições de um projeto 

 

Depois de todas as alterações, a página pública do projeto é apresentada como na Figura 
114. 
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Figura 114 – Página pública de um projeto 

7.2.13. Investigações 

As investigações dizem respeito a trabalho desenvolvido por investigadores e que estes 
pretendem partilhar com a comunidade do Atlantico. 

Para criar uma investigação basta aceder à lista de investigações, através da ligação no menu 
lateral, e carregar no botão para criar uma nova investigação. É então pedido ao utilizador 
que insira o título da investigação como se pode ver na Figura 115. 
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Figura 115 – Criação de uma investigação 

 

Depois de submetido o título da investigação, o utilizador é redirecionado para o perfil da 
investigação, de forma a poder completar a informação acerca desta investigação. A Figura 
116 mostra os campos disponíveis para editar uma investigação, título, descrição e palavras 
chaves. 

 
Figura 116 – Edição do perfil de uma investigação 
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Existem ainda outros 5 separadores no perfil da investigação, estes são: separador de 
ficheiros, comentários, referências, equipa e definições. 

O separador de ficheiros contém todos os ficheiros que o investigador pretende partilhar 
com a comunidade. Pode observar-se na Figura 117, do lado esquerdo, a listagem dos 
ficheiros partilhados na investigação. Ao carregar no botão de upload, acima da listagem, é 
apresentada a página do lado direito onde o utilizador poder selecionar ficheiros para 
carregar para a investigação. 

       
Figura 117 – Ficheiros partilhados da investigação 

Utilizadores podem deixar comentários ao/s investigador/es no separador de comentários 
na Figura 118. 

 
Figura 118 – Comentários numa investigação 

 

Para referenciar esta investigação, o utilizador pode aceder ao separador das referências e aí 
selecionar o projeto em que quer referenciar a investigação, da dropdown na página. 
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Figura 119 – Referenciar uma investigação 

À semelhança do que é feito nos projetos, nas investigações os utilizadores podem ser 
adicionados à lista de membros. Para isso basta selecionar a opção no separador da equipa e 
adicionar novos utilizadores da lista de contatos. 

 
Figura 120 – Equipa de investigação 

 

O último separador é o das definições. Na Figura 121 pode observar-se que é possível 
alterar o estado da investigação (público ou privado) e ainda apagar a investigação. 

 

 
Figura 121 – Definições de uma investigação 

 

7.2.14. Feedback 



Tech4SocialChange 

 123 

A Figura 122 mostra a janela de feedback. Pode ser ativada através da opção de envio de 
feedback na dropdown da barra de navegação. O utilizador pode assim enviar mensagens, para 
a equipa do Atlantico, referentes a problemas encontrados, opiniões ou outro tipo de 
contacto. 

 
Figura 122 – Enviar feedback 

7.2.15. Ajuda 

Foi criada uma janela de ajuda na plataforma. Esta pode ser ativada através da dropdown na 
barra de navegação. Esta janela está presente na Figura 123 e contém informação acerca de 
desafios, projetos, investigações e empresas. 

 
Figura 123 – Janela de ajuda 

7.2.16. Procurar 
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É possível fazer procuras por outros utilizadores, empresas, desafios, projetos e 
investigações. Para tal basta escrever na barra de pesquisa, localizada na barra de navegação, 
no topo da janela. A Figura 124 mostra uma pesquisa com a palavra “speak” em que foram 
encontrados desafios, empresas e projetos associados a esse nome. As pesquisas são feitas 
com base em títulos, nomes e tags. 

 
Figura 124 – Procura na plataforma 

7.3. Administração 

7.3.1. Página inicial 

Na Figura 77 pode observar-se a página inicial, apresentada a utilizadores não 
autenticados. Esta é constituída por 2 zonas: 

 Barra de navegação 

 Corpo/Conteúdo da página 

 

A barra de navegação é composta por 3 elementos: ligação para esta página, dropdown 
com opção de início de sessão e dropdown com as traduções suportadas pela plataforma. 
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Figura 125 – Página inicial 

7.3.2. Iniciar sessão 

O início de sessão é feito com o email e a password submetidos no registo na plataforma 
Atlantico ou Tech4SocialChange, tal como se pode observar na Figura 82. Existe ainda a 
opção “Remember me” que guarda as credenciais do utilizador em cookies no browser, assim, da 
próxima vez que este aceder à plataforma, a autenticação é feita automaticamente. 

 

 
Figura 126 – Página de início de sessão 

 

Caso o início de sessão falhe (credenciais erradas), a mensagem de erro da Figura 83 é 
apresentada acima do formulário onde é inserido o email e password. 

 



Tech4SocialChange 

 126 

 
Figura 127 – Mensagem de erro – início de sessão falhado 

Após inserir as credenciais corretas, é feito o redireccionamento para a página principal 
da administração. 

7.3.3. Reset à password 

Antes de iniciar sessão, o utilizador pode ainda fazer reset à password. Esta opção 
encontra-se na página de início de sessão, abaixo do formulário. Isto permite que no caso de 
o utilizador se esquecer da password, esta possa ser alterada sem autenticação. 

Para isto, o utilizador acede à página http://atlantico.dei.uc.pt/admin/#/reset/request 
que está na Figura 84. É pedido ao utilizador que insira o email com que fez o registo, de 
forma a que seja enviada uma mensagem para este endereço de email com uma ligação onde 
pode ser feito o reset à password. 

 
Figura 128 – Página de reset à password 

 

Caso o email inserido não esteja registado, a mensagem na Figura 85 é apresentada ao 
utilizador. 

http://atlantico.dei.uc.pt/admin/#/reset/request


Tech4SocialChange 

 127 

 
Figura 129 – Mensagem de erro – email não registado 

 

Caso contrário é apresentada a mensagem na Figura 86 e enviado o email com sucesso 
para o email inserido. 

 

 
Figura 130 – Mensagem de sucesso – mail de reset enviado 

Na Figura 87 está apresentada a mensagem enviada ao utilizador com a ligação para 
efetuar o reset à password. 

 

 
Figura 131 – Mail de pedido de reset a password 
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Após clicar no botão de reset é feito o redireccionamento para a página da Figura 88. 
Aqui o utilizador deve inserir a nova password duas vezes, à semelhança do que é feito no 
registo de um novo utilizador.  

 
Figura 132 – Página para efetuar o reset à password do utilizador 

Depois de inserir a nova password e esta ser validada, a mensagem de sucesso na Figura 
89 é apresentada e o utilizador pode fazer a autenticação na página de início de sessão. 

 
Figura 133 – Mensagem de sucesso – reset feito com sucesso 

 

Após a autenticação, ficam disponíveis novas opções na barra de navegação, da Figura 
90: 

 Entidades – são os objetos criados nas plataformas (projetos, 
desafios/problemas, investigações, pedidos de contacto, questões, etc.). 

 Conta – aqui ficam disponíveis as opções de gestão de conta, alteração da 
palavra-passe, sessões do utilizador e opção de terminar sessão. 
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 Administração – aqui o administrador pode escolher fazer gestão de utilizadores, 
consultar as métricas do sistema, estado do servidor, configurações do sistema, 
acessos à plataforma e API do sistema. 

 

 
Figura 134 –Barra de navegação após autenticação 

7.3.4. Entidades 

As entidades são o conteúdo criado na plataforma. As principais entidades são as 
empresas, desafios, projetos e questões. 

Todos os registos das entidades são listados como na Figura 135.: título da entidade, 
botão para criar novos registos, barra de pesquisa e a listagem dos registos. Neste caso estão 
as empresas “Gold company” e “SPEAK – Intercâmbio de Línguas e Culturas” criadas na 
plataforma Atlantico. Para cada registo são mostrados o número de identificação e os 
respetivos campos/atributos. no caso da empresa: nome, descrição, localidade, data de 
fundação, de criação e de último update. É possível ainda, ver, editar e apagar a informação 
de cada registo da entidade. 

 

 
Figura 135 – Entidade Empresa/Company 

7.3.5. Definições de conta 

As definições de conta estão na Figura 136 e permitem ao administrador alterar o seu 
email e a linguagem, por defeito, usada no acesso deste à administração. 
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Figura 136 – Definições de conta 

7.3.6. Sessões do utilizador 

A Figura 137 mostra as sessões ativas do utilizador. Aqui o utilizador pode 
invalidar/desativar estas sessões de forma a não ser feito o início de sessão automático 
nestes browsers. 

 

 
Figura 137 – Sessões de utilizador 

7.3.7. Gestão de utilizadores 

A gestão de utilizadores engloba a criação, consulta, edição e remoção de utilizadores. 
Na Figura 138 pode-se observar que todos os utilizadores são listados com o seu número de 
identificação, login, email, se está ativado ou não, língua da plataforma, por defeito, 
permissões (administrador ou utilizador normal), data de criação e data de modificação. 
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Figura 138 – Gestão de utilizadores 

7.3.8. Métricas 

As métricas do sistema são: 

 Quantidade de memória usada 

 Número de thread usadas 

 Número de pedidos por segundo 

 Listagem de serviços com total de pedidos por serviço, tempo médio, mínimo, 
máximo de resposta, e de 50%, 75%, 90% e 99% dos pedidos  
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Figura 139 – Métricas do sistema 

7.3.9. Estado da API 

Na Figura 140 pode-se observar os principais componentes da API, Elasticsearch 
(motor de pesquisa), armazenamento e base de dados. Aqui pode-se verificar o estado de 
cada, de forma a identificar quantos recursos estão a usar e se se encontram a funcionar 
corretamente. 

 
Figura 140 – Estado do sistema 

7.3.10. Audits 
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De forma a consultar informação sobre os inícios de sessão na plataforma e na 
administração, a página da Figura 141 foi criada. Aqui é possível listar os acessos e tentativas 
de acesso por parte de utilizadores. 

 
Figura 141 – Registo de acesso ao Atlantico e à administração 

7.3.11. Logging 

A página da Figura 142 permite definir o nível de logging de cada um dos componentes 
no servidor. Assim é possível apenas guardar certos logs em cada um (por exemplo: num 
controlador novo é preciso guardar os logs de debugging, mas num que já esteja em produção, 
pode ser apenas necessário guardar os logs erro ou informação). 

 
Figura 142 - Logging 

7.3.12. API 

É também disponibilizada uma página com a listagem de todos os controladores que 
constituem a API da plataforma como se pode ver na Figura 143. 
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Figura 143 – Listagem da API 

 

Cada controlador tem ainda listados os seus endpoints. A Figura 144 mostra os endpoints 
que existem para o controlador que gere as empresas. 
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Figura 144 – Listagem dos endpoints de um controlador 

 

Ainda dentro de cada endpoint é mostrada qual a estrutura do pedido e resposta ao 
endpoint. Na Figura 145 é possível ver o endpoint responsável pela criação de uma empresa 
(POST - api/company). A primeira informação é a estrutura da resposta dada pelo endpoint, a 
seguir o formato da resposta (JSON), os parâmetros que o pedido deve conter, neste caso é 
toda a informação relativa a uma empresa: 

 Data de criação 

 Descrição 

 Data de fundação 

 ID (é atribuído pelo sistema) 

 Localização 

 Nome da empresa (único campo obrigatório) 

 Data da última atualização 

A informação que pode ir num pedido varia consoante o controlador. Ou seja, o 
controlador da empresa não tem os mesmos campos que o controlador projeto. 

No final é apresentada a listagem dos códigos HTTP, dados na resposta. 
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Figura 145 – Estrutura de um endpoint 

 

É ainda possível testar os endpoints. A Figura 146 mostra o campo já apresentado na 
figura anterior onde se deve colocar os parâmetros do pedido. Estes devem ser inseridos 
com o formato JSON, tal como é apresentado ao lado deste campo. Depois disso deve-se 
submeter o pedido carregando no botão “Try it out!”. Após a submissão, a resposta é 
apresentada a seguir, também em formato JSON e com o código HTTP no final da página. 
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Figura 146 – Teste a endpoint de criação de empresa 

7.4. Requisitos não funcionais 

Nesta secção são esclarecidas as medidas tomadas na aplicação para que se garanta a 
implementação dos requisitos não funcionais definidos. 

7.4.1. Escalabilidade 

Este atributo de qualidade depende essencialmente da arquitetura geral definida para o 
projeto e será abordada em detalhe na secção de testes a que a aplicação foi submetida. Foi 
uma preocupação constante deste estágio garantir que o planeamento da arquitetura 
assegurava que o comportamento da aplicação não se alterava para um número crescente de 
utilizadores. 

7.4.2. Segurança 

Ao nível das implementações de segurança tirou-se partido do conjunto de medidas de 
segurança que o Spring possui, configuradas pela framework JHipster. 

 Autenticação e Autorização: foi utilizado um método de autenticação e 
autorização através de sessões HTTP session, convenientemente protegido, de 
forma a impedir que utilizadores não autenticados, possam aceder à informação 
guardada pela aplicação. Foram ainda controlados os acessos à plataforma através de 
um log a que são acrescentadas entradas, cada vez que há um acesso por parte de um 
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utilizador. Existe ainda um sistema de permissões, distinguindo-se administrador e 
utilizador normal, tendo os dois permissões diferentes. 

 Controlo de acessos: outro aspeto importante é o de Cross Site Request Forgery 
(CSRF). Este é um tipo de ataque quando um utilizador executa uma ação sem ter 
conhecimento, através do atacante, com as suas credenciais. Spring Security tem um 
sistema que protege contra CSRF, isto assegura que os pedidos são identificados por 
um X-CSRF token, que é definido no primeiro pedido GET, e que é usado para 
validar todos os pedidos seguintes. O Angular JS tem também um sistema de 
proteção contra CSRF. Existe ainda proteção contra Cookie Theft, que assegura que 
as cookies usadas são renovadas em cada início sessão dos utilizadores, assegurando 
que as cookies anteriores não podem ser usadas por atacantes. 

7.4.3. Usabilidade 

Quanto ao desenho da interface e às regras de usabilidade a si associadas, foram tidos em 
conta os critérios: 

 Learnability – requisitos que pretendam especificar a capacidade do utilizador em 
aprender a trabalhar com a interface. 

 Understandability – métrica para especificação de técnicas capazes de manter o 
utilizador a par do funcionamento da aplicação e que lhe permitem entender a 
informação que lhe é apresentada. Em todas as tarefas é enviada uma resposta ao 
utilizador, informando se na função que executou, foi ou não bem sucedida. 

 Atractiveness – Especificação de necessidades ao nível visual. A aplicação foi 
desenhada para que seja atrativa e apelativa, mantendo uma interface clássica de 
múltiplas janelas. 

Adicionalmente para garantir a usabilidade, e porque não foi considerado um requisito do 
projeto, foi utilizado um template de uma plataforma web adquirido pelo estagiário em 
https://wrapbootstrap.com/theme/inspinia-responsive-admin-theme-WB0R5L90S.  

7.4.4. Portabilidade 

O cuidado com a portabilidade foi uma realidade constante ao longo do desenvolvimento. 
Assim as tecnologias adotadas para as plataformas devem poder ser usadas 
independentemente do browser que se utiliza. 

  

https://wrapbootstrap.com/theme/inspinia-responsive-admin-theme-WB0R5L90S
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Capítulo 8 
Verificação, Validação e Avaliação 

A fase de verificação, validação e avaliação, consistiu na realização de um conjunto de testes 
à aplicação desenvolvida, validando que esta cumpre os objetivos traçados para o âmbito no 
qual este projeto se insere. 

Estes testes permitiram aferir que o autor cumpriu todos os objetivos a que se propôs, que 
os conteúdos produzidos vão de encontro às necessidades do utilizador final e que todos os 
requisitos funcionais delineados foram de facto cumpridos. 

No decorrer da implementação foram realizados diversos testes para garantir que a aplicação 
se comportava como era esperado. Foram realizados testes unitários, de sistema e de 
desempenho. Os testes unitários foram omitidos devido à sua natureza, direcionam-se 
essencialmente para o programador (confirmação do funcionamento de pequenos pedaços 
de código), sendo demasiado extensos para um documento de dissertação. 

8.1. Testes de Validação ao Requisitos Funcionais 

Após terminarem e serem aceites os testes unitários, foi feita uma verificação a fim de 
determinar se todos os requisitos se encontravam implementados e o seu comportamento 
era o esperado, de acordo com o que tinha sido especificado. 

O resultado pode ser consultado na Tabela 19. 

Identificador Requisito 

Tech4SocialChange Atlantico 

Funcionalidad
e disponível 

Comportamen
to esperado 

Funcionalida
de disponível 

Comportamen
to esperado 

REQ_NAUT_
01 

Enviar 
mensagem 
à equipa 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_NAUT_
02 

Criar 
conta 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_NAUT_
03 

Iniciar 
sessão 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_NAUT_
04 

Reset à 
password 
de conta 

x - ✓ ✓ 

REQ_NAUT_
05 

Criar 
conta com 

redes 
sociais 

x - x - 

REQ_NAUT_
06 

Iniciar 
sessão 

com redes 
sociais 

x - x - 
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REQ_ADM_0
1 

Consultar 
utilizadore

s 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_ADM_0
2 

Criar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_ADM_0
3 

Editar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_ADM_0
4 

Apagar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_ADM_0
5 

Alterar 
página 

principal 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_01 Editar 
conta 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_02 Apagar 
conta 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_03 Editar 
informaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_04 Criar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_05 Editar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_06 Apagar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_07 Procurar 
problemas
, projetos, 
investigaç

ões e 
utilizadore

s 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_08 Adicionar 
utilizadore
s à lista de 
contatos 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_AUT_09 Remover 
utilizadore
s da lista 

✓ ✓ ✓ ✓ 
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de 
contatos 

REQ_ AUT_10 Criar 
comentári

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_ AUT_11 Fazer 
pergunta 

num 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PM_01 Criar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PM_02 Editar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PM_03 Apagar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PSOL_0
1 

Criar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PSOL_0
2 

Editar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PSOL_0
3 

Apagar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PSOL_0
4 

Associar 
projeto a 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PSPEC_
01 

Consultar 
problemas 

sem 
solução 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_PSPEC_
02 

Recomend
ar projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_01 Autenticar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_02 Criar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_03 Editar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_04 Apagar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_05 Procurar 
utilizador 

✓ ✓ ✓ ✓ 
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REQ_API_06 Criar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_07 Editar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_08 Responder 
a guidelines 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_09 Selecionar 
projeto 
como 

solução 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_10 Apagar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_11 Procurar 
problema 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_12 Criar 
pergunta 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_13 Criar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_14 Editar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_15 Gerir 
requisitos 

em 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_16 Gerir 
tarefas em 

projeto 

✓ ✓ x x 

REQ_API_17 Apagar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_18 Procurar 
projeto 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_19 Criar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_20 Editar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_21 Apagar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 
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REQ_API_22 Procurar 
investigaçã

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

REQ_API_23 Criar 
comentári

o 

✓ ✓ ✓ ✓ 

Tabela 19 – Validação dos requisitos funcionais apresentados 

8.2. Testes de Validação ao Requisitos Não Funcionais 

Para além dos testes sobre as funcionalidades da aplicação, interessa também validar se os 
atributos de qualidade enumerados e descritos em secções anteriores, foram corretamente 
implementados. As próximas secções abordarão precisamente estas questões e para cada 
uma delas são apresentadas as suas conclusões. 

8.2.1. Escalabilidade 

Para avaliar a escalabilidade de ambas as plataformas, foi usada a ferramenta ab [37] da 
Apache. Os testes de escalabilidade permitiram avaliar qual o limite de clientes que é possível 
nas plataformas. 

A realização do teste consistiu na execução de um comando que permite variar o número de 
clientes em paralelo bem como o número de pedidos que estes realizam à aplicação. Um 
exemplo de teste é apresentado a seguir: 

ab -n 1000 – c 80 http://atlantico.dei.uc.pt/ 

Os resultados podem ser observados na Tabela 20, onde se pode verificar que o tempo 
médio máximo é de 3 segundos, mesmo com 600 clientes a realizarem 10000 pedidos cada 
um.  

ID Clientes Pedidos Pedidos 

Falhados 

Pedidos/segundo Tempo médio de 

espera (ms) 

1 100 200 0 561.64 178.051 

2 200 400 0 851.93 234.76 

3 300 600 0 641.04 467.993 

4 400 800 0 239.67 1668.957 

5 500 1000 0 151.70 3296.045 

6 600 1200 0 357.74 1677.183 

7 100 2000 0 711 140.647 

8 200 2000 0 766.86 260.805 

9 300 2000 0 595.87 503.463 

10 400 2000 0 303 1320.151 

11 500 2000 0 302.15 1654.832 

12 600 2000 0 301.07 1992.863 

13 500 5000 0 377.85 1323.260 

14 600 5000 228 380.61 1576.401 

http://atlantico.dei.uc.pt/


Tech4SocialChange 

 144 

15 500 10000 33 378.72 1320.236 

16 600 10000 297 190.48 3150.019 
Tabela 20 – Resultados dos testes de escalabilidade 

8.2.2. Segurança 

A segurança das aplicações desenvolvidas foi garantida pelo uso do pacote Spring Security 
através da framework JHipster. 

Ao longo do desenvolvimento foram efetuados acessos com os perfis de administrador e 
utilizador normal que são criados por defeito no sistema. Estes permitiram verificar a 
segurança de acessos. 

8.2.3. Usabilidade 

Dado que as aplicações dependem bastante do contato com o utilizador, interessa que a 
interface vá de encontro às suas necessidades e objetivos, apresentando-se agradável e 
simples, de forma a que não constitua um entrave aos objetivos a que a solução se propõe. 

Através da interface e componentes presentes no template foi possível identificar quais os 
mais indicados para visualizar os dados, recebidos da API, na plataforma. 

Os testes de usabilidade foram realizados pela equipa de investigadores que acompanhou o 
Tech4SocialChange  



Tech4SocialChange 

 145 

Capítulo 9 
Conclusão 

O presente capítulo apresenta uma reflexão sobre o estágio, o desenrolar dos trabalhos e 
uma pequena análise ao futuro da ferramenta implementada. 

9.1. Trabaho desenvolvido 

Os objetivos deste estágio foram cumpridos. Foi desenvolvido uma análise ao estado da arte 
na relação da universidade com o mundo empresarial e aos modelos de transferência de 
saber. Como base neste trabalho foi proposto um modelo inovador universidade-empresa-
sociedade. Posteriormente foram desenvolvidas duas plataformas com alguns dos conceitos 
do modelo proposto. Os requisitos definidos inicialmente foram validados com sucesso, 
apesar de alguns percalços no início na formalização do planeamento do projeto. 

Embora o Tech4SocialChange e o Atlantico estejam num estado avançado de 
desenvolvimento, espera-se, agora, que comece a ser utilizado por empresas, investigadores e 
organizações de cariz social. Neste âmbito, foram já submetidas algumas propostas para 
obter financiamento, nomeadamente ao Cyted Foro, para obter suporte financeiro para 
realizar uma reunião de kickoff com empresas promotoras e que desejam testar o conceito e 
as respetivas plataformas. 

Foram também elaborados dois artigos científicos que foram já aceites em conferências 
internacionais, e onde o estagiário é o primeiro autor. Um dos artigos (I4CS 2016) foi já 
apresentado pelo estagiário em Viena em Junho de 2016, e o artigo GHTC2016 será 
apresento em Seatle (Estados Unidos) no próximo mês de Outubro. Devido aos artigos 
aceites, o estagiário ganhou também alguma experiência na área de investigação, sendo que 
os métodos e formalizações são diferentes do que havia estudado até então. 

O estagiário desenvolveu ainda conhecimentos na área de engenharia de software, 
desenvolvimento web e inovação social.  

9.2. Trabalho futuro 

9.2.1. Funcionalidades 

Gestão de projetos 

Na plataforma fez-se uma introdução simples a esta funcionalidade, com a gestão de tarefas. 
Contudo existem ferramentas muito mais apropriadas com esta finalidade. 

Assim, no futuro poderá ser implementado um mecanismo mais completo que seja focado 
nas contribuições de cada utilizador para um projeto desde a análise do problema e 
brainstorming à analise de requistos, desenho de arquitetura e implementação. 

Contudo é necessário perceber primeiro qual a natureza dos projetos e soluções 
desenvolvidas na plataforma para que se crie, ou adapte, um método de gestão de projeto. 

Sistema de recomendações 
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É necessário em plataformas deste tipo que se apresente ao utilizador sugestões de conteúdo 
de acordo com os seus interesses. Assim a implementação de um sistema de recomendações 
é de grande importância para se atingir este objetivo. 

Neste momento, os interesses do utilizador e as áreas de inserção de problemas, projetos, 
investigações e, no caso do Atlantico, empresas estão já a ser recolhidos com o objetivo de 
preparar esta funcionalidade. 

Uma tecnologia que implementa um sistema deste tipo é o Seldon. Esta é uma solução 
open-source de machine-learning para a construção de sistemas de recomendação e 
predicção. Faz uso de uma arquitetura de microserviços para a sua API, permitindo assim 
que qualquer aplicação possa comunicar com o sistema. 

Geração de documentação 

A documentação é importante em qualquer projeto,. A implementação de documentação 
automática não terá como objetivo incitar ao baixo nível de especificação do projeto, mas 
sim em formalizar toda a informação acerca deste. Poderão mesmo ser preparados relatórios 
de desempenho da equipa ou de indivíduos mediante o tempo dispendido e a contribuição 
no planeamento do projeto (por exemplo: criação de requisitos). 

É também importante para utilizadores que queiram incluir os projetos desenvolvidos no 
seu currículo, como é o caso dos estudantes. Mesmo sem soluções escolhidas, é importante 
para um aluno mostrar os conhecimentos que desenvolveu durante a sua formação e o seu 
contributo em projetos que têm um impacto real no mundo ou numa empresa. 

Investigação 

Neste momento a partilha de investigações está funcional e simples. Contudo, uma forma de 
aproveitar esta funcionalidade melhor seria expandi-la com o uso de uma rede mais vasta de 
investigações como as APIs da Academia.edu ou Mendeley. Estes são repositórios de 
investigação com uma comunidade bastante grande constituída por instituições, 
investigadores e empresas. Desta forma proporcionava-se uma grande quantidade de 
projetos e trabalho aos solucionadores, ou as próprias investigações poderiam ser 
consideradas soluções. 

Ao mesmo tempo, ao colocar estes investigadores em contacto com problemas e situações 
sociais e/ou empresariais que os deixariam aplicar o seu trabalho em ambientes reais, 
atingindo assim um impacto no mundo, estar-se-ia a atrai-los para as nossas plataformas. 

Arquitetura 

À medida que a complexidade das aplicações vai crescendo, poderá ser vantajoso alterar-se a 
arquitetura atual para uma arquitetura de microserviços. Esta mudança é justificada caso 
existam componentes que exijam um nível de complexidade mais alto (por exemplo: gestão 
de projetos e sistema de recomendações). 

A framework JHipster permite gerar uma aplicação com este modelo arquitetural. A Figura 
147 mostra como estaria organizado todo o sistema constituído por: 

 Gateway – encarrega-se de autenticação e autorização dos utilizadores. O gateway 
corresponde a uma aplicação semelhante à que se gerou para os casos do 
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Tech4SocialChange e Atlantico, com a adição de permitir o redirecionamneto de 
pedidos para os respetivos microserviços. 

 Registry – esta é também uma aplicação que contém as configurações do gateway e 
de cada um dos microserviços usados. 

 Microserviços – estes representam APIs do sistema, ou seja, poderá ser gerada uma 
API para a gestão de projetos, outra para as investigaçoes e ainda outra que se 
encarregaria da comunicação com o sistema de recomendações. Toda a comunicação 
com os microserviços é feita através do gateway. 

 Jhipster Console – esta é uma consola dedicada à monitorização do sistema. Permite 
observar o estado de cada microserviço, assim como os pedidos efetuados e muitas 
outras informações que permitem uma monitorização mais eficiente e também 
perceber o estado atual do sistema. 

 
Figura 147 – Arquitetura microserviços do JHipster 

Infelizmente, na versão atual do JHipster (3.5.1) não é possível a partilha de dados entre os 
microserviços. Contudo esta funcionalidade está a ser desenvolvida e espera-se que, na 
próxima release, já venha implementada.  

9.3.2. Investigação 

Aquio são apresentados alguns objetivos de investigação possíveis com o 
Tech4SocialChange e Atlantico. 

Terminologia 

O objetivo a longo prazo deste projeto é o de criar um modelo que faça o relacionamento 
entre universidades, ONGs, empresas e problemas sociais. Para tal é necessário perceber e 
criar um canal de comunicação entre estas entidades usando termos idênticos ou 
providenciando ajudas visuais de forma a que se construa um modelo com maior atenção 
nos objetivos pretendidos sem perda de informação. 
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Propriedade intelectual 

Este é um objetivo de investigação importante na medida em que se pretende no futuro 
suportar a entrega de projetos ao mundo real. Para tal é necessário perceber que tipo de 
licenças se deverá proporcionar aos solucionadores e às universidades, e como assegurar que 
são cumpridas. 

É essencial haver este suporte se se pretende incluir as empresas num modelo conjunto com 
as outras entidades, uma vez que estas poderão vir a participar no solucionamento de 
problemas. É também um meio de atrair utilizadores para a plataforma, uma vez que se estes 
não tiverem medo de as suas ideias serem copiadas, irão estar mais à vontade para as 
partilhar. 

Especialização 

A criação de uma rede de especialistas em diversas áreas é outro foco de investigação. 
Através desta rede poder-se-ia aumentar o reconhecimento dado aos utilizadores, permitir-
se-ia também atrair pessoas interessadas em adquirir conhecimentos através de uma 
comunidade especializada e já com experiência em diferentes campos ou áreas tecnológicas.  
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Anexos 

Anexo A – Artigo “Tech4SocialChange – Technology for All” 
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Anexo B – Artigo “Tech4SocialChange: crowd-sourcing to bring 
migrants experiences to the academics” 
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Anexo C – Formulário para “Diogo Vasconcelos Challenge” 
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Anexo D – Proposta para CYTED 

 
  



Tech4SocialChange 

 180 

 



Tech4SocialChange 

 181 

 



Tech4SocialChange 

 182 

 



Tech4SocialChange 

 183 

 



Tech4SocialChange 

 184 

   



Tech4SocialChange 

 185 

Anexo E – Requisitos 

O presente anexo procura complementar os requisitos indicados no capítulo 4. Mediante 
este será possível identificar os requisitos bem como verificar a sua priorização. Uma vez 
concluído o desenvolvimento a tabela seguinte poderá ser estendida por forma a validar cada 
um dos requisitos. 

E.1. Requisitos funcionais 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_NAUT_01 Enviar mensagem à equipa: contendo nome e email 
de quem envia a mensagem 

Must have 

REQ_NAUT_02 Criar conta: feito com nome, email e password Must have 

REQ_NAUT_02_01 Confirmação de password  

REQ_NAUT_02_02 Envio de mensagem para email para ativar conta  

REQ_NAUT_03 Iniciar sessão – Feito com email e password Must have 

REQ_NAUT_04 Reset à password de conta: pede o email com que o 
utilizador se registou 

Should have 

REQ_NAUT_04_01 Envia email com ligação para página onde deve pedir a 
nova password ao utilizador 

 

REQ_NAUT_05 Criar conta com redes sociais Nice to have 

REQ_NAUT_06 Iniciar sessão com redes sociais Nice to have 

 

 

Identificador Requisito Priorida
de 

REQ_ADM_01 Consultar utilizadores: deixar o administrador aceder a 
dados dos utilizadores, com exceção da password 

Must have 

REQ_ADM_02 Criar utilizador: feito com nome e email do utilizador Must have 

REQ_ADM_02_01 Confirmação de password  

REQ_ADM_02_02 Envio de mensagem para email para ativar conta  
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REQ_ADM_03 Editar utilizador: permite aos administradores alterar 
permissões de um utilizador 

Must have 

REQ_ADM_04 Apagar utilizador: administradores podem remover 
utilizadores que estejam a prejudicar o funcionamento da 
plataforma e comunidade 

Must have 

REQ_ADM_05 Alterar página principal Must have 

REQ_ADM_05_01 Editar textos  

REQ_ADM_05_02 Adicionar membros à secção da equipa com nome e 
imagem 

 

REQ_ADM_05_03 Remover membros da secção da equipa  

 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_AUT_01 Editar conta: o utilizador deve poder alterar a sua 
password 

Must have 

REQ_AUT_02 Apagar conta Must have 

REQ_AUT_02_01 Remover utilizador de problemas, projetos e 
investigações 

 

REQ_AUT_02_02 Apagar problemas, projetos e investigações sem 
utilizadores 

 

REQ_AUT_03 Editar informação: deve ser possível ao utilizador 
alterar o seu nome, resumo, localidade, data de 
nascimento, instituição, profissão e website 

Must have 

REQ_AUT_03_01 Adicionar competência com nome e nível de 
conhecimento de 1 a 5 

 

REQ_AUT_03_02 Remover competência  

REQ_AUT_03_03 Alterar foto de perfil  

REQ_AUT_04 Criar investigação: uma investigação tem de ter 
obrigatoriamente um título 

Must have 

REQ_AUT_04_01 Investigação deverá estar acessível apenas a quem a criou 
no início 

 

REQ_AUT_05 Editar investigação: deve ser possível alterar um título, 
descrição e palavras chave de uma investigação 

Must have 

REQ_AUT_05_01 Adicionar utilizadores da lista de contatos, à equipa de  
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investigação 

REQ_AUT_05_02 Remover membros da equipa de investigação  

REQ_AUT_05_03 Adicionar ficheiros à investigação  

REQ_AUT_05_04 Remover ficheiros de uma investigação  

REQ_AUT_06 Apagar investigação Must have 

REQ_AUT_07 Procurar problemas, projetos, investigações e 
utilizadores 

Must have 

REQ_AUT_08 Adicionar utilizadores à lista de contatos Must have 

REQ_AUT_09 Remover utilizadores da lista de contatos Must have 

REQ_AUT_10 Criar comentário: utilizadores podem comentar 
investigações e perguntas em problemas 

Must have 

REQ_AUT_10_01 Votar em comentário  

REQ_AUT_10_02 Autor do comentário pode apagá-lo  

REQ_AUT_11 Fazer pergunta num problema: qualquer utilizador 
pode fazer perguntas num problema. 

Must have 

REQ_AUT_11_01 Autor da pergunta pode marcar um comentário como 
resposta. 

 

REQ_AUT_11_02 Autor da pergunta pode apagá-la.  

 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_PM_01 Criar problema: um problema tem de ter 
obrigatoriamente um título 

Must have 

REQ_PM_01_02 O problema deve estar acessível apenas a quem o criou no 
início 

 

REQ_PM_02 Editar problema: deve ser possível alterar o título, 
descrição, palavras chave e datas de fim das fases de 
questões e requisitos 

Must have 

REQ_PM_02_01 Inserir respostas às guidelines do problema  

REQ_PM_02_02 Alterar imagem de perfil do problema  

REQ_PM_02_03 Adicionar Problem Makers da lista de contatos, à equipa 
do problema 

 

REQ_PM_02_04 Remover membros da equipa do problema  
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REQ_PM_02_05 Mudar o estado do problema para rascunho, privado e 
público 

 

REQ_PM_03 Apagar problema Must have 

 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_PSOL_01 Criar projeto: o projeto tem de ter obrigatoriamente 
um título e estar associado a um problema 

Must have 

REQ_PSOL_02 Editar projeto: deve ser possível alterar o título, 
descrição, pitch, palavras chave e data de fim do projeto 

Must have 

REQ_PSOL_02_01 Alterar imagem de perfil do projeto  

REQ_PSOL_02_02 Adicionar Problem Solvers da lista de contatos à equipa 
do projeto 

 

REQ_PSOL_02_03 Remover membros da equipa do projeto  

REQ_PSOL_03 Apagar projeto Must have 

REQ_PSOL_04 Associar projeto a problema Must have 

 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_PSPEC_01 Consultar problemas sem solução: deve ser possível 
listar todos os problemas que ainda não tenham sido 
solucionados 

Must have 

REQ_PSPEC_02 Recomendar projeto Must have 

 

Identificador Requisito Prioridade 

REQ_API_01 Autenticar utilizador: o utilizador poderá autenticar-se 
com email e password ou com um token fornecido numa 
autenticação anterior. 

Must have 

REQ_API_01_01 De cada vez que o utilizador é autenticado, deverá ser 
fornecido um token de modo a não ser necessário estar a 
pedir as credenciais de cada vez que faz um acesso à API. 

 

REQ_API_02 Criar utilizador: deverá ser possível criar o utilizador 
com email, nome e password. Deve ser registada ainda a 
data de criação do utilizador. 

Must have 

REQ_API_02_01 Verificar se email inserido não está já registado.  

REQ_API_02_02 Contas criadas ficam inativas no início.  



Tech4SocialChange 

 189 

REQ_API_02_03 Enviar mensagem de ativação para o email inserido, com 
ligação de ativação de conta. 

 

REQ_API_03 Editar utilizador: deve ser possível o utilizador alterar a 
sua password, nome, instituição, profissão, data de 
nascimento e localização. 

Must have 

REQ_API_03_01 Inserir e remover interesses na forma de tags.  

REQ_API_03_02 Adicionar e remover competências com nome e nível de 
conhecimento. 

 

REQ_API_03_03 Alterar foto de utilizador.  

REQ_API_04 Apagar utilizador: a conta e toda a informação acerca do 
utilizador é eliminada e é desassociado de problemas, 
projetos e investigações em que esteja inserido. 

Must have 

REQ_API_04_01 Apagar competências.  

REQ_API_04_02 Todos os problemas, projetos e investigações sem 
utilizadores devem ser apagados. 

 

REQ_API_05 Procurar utilizador: esta procura pode ser feita por 
nome ou email. 

Must have 

REQ_API_06 Criar problema: um problema tem de ser criado 
obrigatoriamente com um título e data de criação. 

Must have 

REQ_API_06_01 Apenas Problem Makers podem criar problemas.  

REQ_API_06_02 O utilizador que cria o problema deve ser 
automaticamente associado a ele. 

 

REQ_API_06_03 Devem ser adicionados ao problema as guidelines, sem 
respostas. 

 

REQ_API_06_04 O problema deve ser colocado em rascunho quando 
criado. 

 

REQ_API_07 Editar problema: pode ser alterado o título, descrição, 
palavras chave e datas de fim das fases de questões e 
requisitos. 

Must have 

REQ_API_07_01 Data de fim da fase de questões deve ser anterior à de 
requisitos. 

 

REQ_API_07_02 Nenhuma das datas de fim deve ser inserida 
anteriormente à data atual. 

 

REQ_API_07_03 Alterar estado do problema para privado, público ou 
rascunho. 

 

REQ_API_07_04 Problema só pode estar público caso as guidelines  
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obrigatórias e as datas de fim estejam preenchidas. 

REQ_API_07_05 Alterar imagem do problema.  

REQ_API_07_06 Adicionar Problem Makers da lista de contatos à equipa 
do problema. 

 

REQ_API_07_07 Remover membros da equipa do problema.  

REQ_API_08 Responder a guidelines: os membros da equipa de um 
problema devem poder dar resposta às guidelines do 
problema. 

Must have 

REQ_API_08_01 Adicionar imagens, vídeos e ligações nas respostas. Should have 

REQ_API_09 Selecionar projeto como solução: apenas um projeto 
pode ser considerado solução de um problema. 

Must have 

REQ_API_10 Apagar problema: qualquer membro da equipa do 
problema deve poder apagar o problema do sistema. 

Must have 

REQ_API_10_01 Apagar guidelines associadas ao problema.  

REQ_API_10_02 Desassociar membros da equipa do problema.  

REQ_API_10_03 Eliminar imagem do problema.  

REQ_API_11 Procurar problema: deve ser possível qualquer utilizador 
poder procurar um problema, público, por título e 
palavras chave. 

Must have 

REQ_API_12 Criar pergunta: utilizadores devem poder colocar 
perguntas aos membros da equipa de um problema. 

Must have 

REQ_API_12_01 Qualquer utilizador pode comentar uma pergunta.  

REQ_API_12_02 Comentários podem ser marcados como respostas pelo 
autor da pergunta ou pelos membros da equipa do 
problema. 

 

REQ_API_12_03 Pergunta apenas pode ser apagada pelo seu autor.  

REQ_API_12_04 Palavras chave em perguntas. Should have 

REQ_API_13 Criar projeto: tem de estar obrigatoriamente associado a 
um problema, ter um título e registada a data de criação. 

Must have 

REQ_API_13_01 Apenas Problem Solvers podem criar projetos.   

REQ_API_13_02 O utilizador que cria o projeto deve ser automaticamente 
associado ao projeto. 

 

REQ_API_13_03 O projeto deve ser colocado em rascunho quando criado.  
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REQ_API_14 Editar projeto: num projeto pode ser alterado o título, 
descrição, pitch, data de fim e palavras chave. 

Must have 

REQ_API_14_01 Data de fim não deve ser inferior à data atual.  

REQ_API_14_02 Estado do problema pode ser alterado para rascunho, 
privado ou público. 

 

REQ_API_14_03 No estado público, deve ter obrigatoriamente uma data de 
fim. 

 

REQ_API_14_04 Adicionar Problem Solvers da lista de contatos à equipa 
do projeto. 

 

REQ_API_14_05 Remover membros da equipa do projeto.  

REQ_API_14_06 Alterar imagem do projeto.  

REQ_API_15 Gerir requisitos em projeto: deve ser possível aos 
membros da equipa do projeto adicionar e remover 
requisitos. 

Must have 

REQ_API_15_01 Um requisito é composto por um título e descrição.  

REQ_API_15_02 Descrição pode conter imagens, vídeos e ligações. Should have 

REQ_API_16 Gerir tarefas em projeto: membros da equipa do projeto 
podem criar tarefas associadas ao projeto e apenas 
acessíveis por estes. 

Must have 

REQ_API_16_01 Tarefas são compostas por título, descrição e data de 
limite. 

 

REQ_API_16_02 Nomear utilizadores para realizar a tarefa.  

REQ_API_16_03 Calcular progresso do projeto com base nas tarefas: 

𝑝𝑟𝑜𝑔𝑟𝑒𝑠𝑠𝑜 =  
𝑡𝑎𝑟𝑒𝑓𝑎𝑠 𝑐𝑜𝑛𝑐𝑙𝑢í𝑑𝑎𝑠 ∗ 100

total de tarefas
 

 

REQ_API_17 Apagar projeto: membros do projeto podem apagar 
projeto e toda a informação relacionada com este. 

Must have 

REQ_API_17_01 Desassociar projeto de problemas.  

REQ_API_17_02 Apagar imagem do projeto.  

REQ_API_18 Procurar projeto: é possível qualquer utilizador procurar 
por projetos, que estejam públicos, através do título e 
palavras chave. 

Must have 

REQ_API_19 Criar investigação: qualquer utilizador pode criar uma Must have 
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investigação, sendo para isso, obrigatório, um título. 

REQ_API_19_01 Uma investigação é colocada a privado quando é criada.  

REQ_API_19_02 O utilizador que cria a investigação fica associado a esta.  

REQ_API_20 Editar investigação: numa investigação pode ser editado 
o título, palavras chave e descrição. 

Must have 

REQ_API_20_01 Adicionar e remover ficheiros.  

REQ_API_20_02 Ficheiros de uma investigação devem ficar públicos.  

REQ_API_20_03 Adicionar utilizadores da lista de contatos à equipa da 
investigação. 

 

REQ_API_20_04 Remover membros da equipa de investigação.  

REQ_API_20_05 Estado da investigação pode ser mudado para privado ou 
público. 

 

REQ_API_21 Apagar investigação: os membros da equipa de uma 
investigação podem apagá-la. 

 

REQ_API_21_01 Eliminar todos os ficheiros.  

REQ_API_21_02 Desassociar utilizadores da equipa de investigação.  

REQ_API_21_03 Eliminar comentários.  

REQ_API_22 Procurar investigação: utilizadores podem realizar 
procuras por investigações, que estejam públicas, através 
do título e palavras chave. 

 

REQ_API_23 Criar comentário: qualquer utilizador pode comentar 
uma investigação ou questão. 

Must have 

REQ_API_23_01 O utilizador que cria o comentário fica associado a este.  

REQ_API_23_02 Qualquer utilizador pode votar ou retirar voto num 
comentário. 

 

REQ_API_23_03 Utilizadores podem responder a um comentário.  

REQ_API_23_04 Respostas em comentários podem também ser votadas.  

REQ_API_23_05 Utilizador que cria um comentário é o único que o pode 
apagar. 
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Anexo F – Modelos de dados - JHipster 

Neste anexo são apresentadas as entidades e relacionamento geradas automaticamente pela 
framework JHipster. 

F.1. Entidades 

User 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro 
Número único identificador do 
utilizador 

Login Texto Login utilizado pelo utilizador 

Password Texto Password da conta 

FirstName Texto Primeiro nome do utilizador 

LastName Texto Último número do utilizador 

Email Texto Email do utilizador 

Activated Inteiro 
Inteiro que assinala se a conta está 
ativada (1) ou não (0) 

LangKey Texto 
Código da língua utilizada pelo 
utilizador (“en” – english - em todos 
atualmente) 

ActivationKey Inteiro 
Chave usada para ativar a conta do 
utilizador 

ResetKey Inteiro 
Chave usada para fazer o reset À 
conta do utilizador 

ResetDate Timestamp 
Data do último reset à password feito 
pelo utilizador 

 

Authority 

Atributo Tipo Descrição 

Name 
(chave primária) 

Texto Nome do role do utilizador 

 

PersistentToken 

Atributo Tipo Descrição 

Series 
(chave primária) 

Texto 
Série alfanumérica que representa uma 
parte do token de autenticação 

TokenValue Texto 
Segunda parte do token de 
autenticação 

TokenDate Timestamp Data de geração do token 

IPAddress Texto Endereço IP do acesso 

UserAgent Texto 
Meio de acesso (ex: Mozilla Firefox 
browser) 
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PersistentAuditEvent 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador deste evento 

Principal Texto Login do utilizador que gerou o evento 

EventDate Timestamp Data do evento 

EventType Texto Tipo de evento 

 

PersistentAuditEvtData 

Atributo Tipo Descrição 

Name Texto Número identificador deste evento 

Value Texto Login do utilizador que gerou o evento 

F.2. Modelo Entidade Relacionamento 

 

 

 
  

user

authorities

User

id_user

login

password

first_name

last_name

email

activated

lang_key

activation_key

reset_key

reset_date

<pi> Integer

Text

Text

Text

Text

Text

Integer

Text

Integer

Integer

Date

<M>

Identifier_1 <pi>

Authority

name <pi> Text <M>

Identifier_1 <pi>

PersistentToken

series

token_value

token_date

ip_address

user_agent

<pi> Text

Text

Date

Text

Text

<M>

Identifier_1 <pi>

data

PersistentAuditEvent

event_id

principal

event_date

event_type

<pi> Integer

Text

Text

Text

<M>

Identifier_1 <pi>

PersistentAuditEvtData

name_event

value_event

Text

Text
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F.3. Modelo Físico 

 
  

FK_USER

FK_DATA

FK_AUTHORITIES FK_AUTHORITIES2

User

id_user

login

password

first_name

last_name

email

activated

lang_key

activation_key

reset_key

reset_date

int

text

text

text

text

text

int

text

int

int

date

<pk>

Authority

name text <pk>

PersistentAuditEvent

event_id

principal

event_date

event_type

int

text

text

text

<pk> PersistentAuditEvtData

event_id

name_event

value_event

int

text

text

<fk>

PersistentToken

series

id_user

token_value

token_date

ip_address

user_agent

text

int

text

date

text

text

<pk>

<fk>

authorities

name

id_user

text

int

<pk,fk1>

<pk,fk2>
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Anexo G – Modelo de dados - Tech4SocialChange 

A criação destes surge após reuniões com a equipa e com os orientadores, onde foi realizado 
o levantamento de requisitos. 

Foram definidas as entidades necessárias e as relações entre elas, o que levou à criação do 
modelo de entidade-relacionamento e ao modelo físico. 

G.1. Entidades 

Aqui são apresentadas as entidades, e dados que compõem cada uma, usadas no 
desenvolvimento deste projeto. 

Info 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Name Texto Nome do utilizador 

Birth Timestamp Data do nascimento 

Occupation Texto Ocupação/Profissão 

Place Texto Localidade 

Summary Texto Texto acerca do utilizador 

Web Texto Website do utilizador 

Institution Texto Instituição onde o utilizador trabalha 

Type Ineiro 
Tipo de utilizador (0 – Problem Maker; 
1 – Problem Solver) 

Specialist Inteiro 
0 – Utilizador não é especialista, 1 – 
Utilizador é especialista 

Created Timestamp Data de ativação do utilizador 

Updated Timestamp 
Data de última atualização do 
utilizador 

 

Problem 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Título do problema 

Description Texto Descrição do problema 

DeadlineQuestion Timestamp Data de fim da fase de questões 

DeadlineRequirements Timestamp Data de fm da fase de requisitos 

State Inteiro 
Estado do problema (0 – Rascunho; 1 
– Privado; 2 - Público) 

Phase Inteiro Fase atual do problema 

Locked Inteiro 
Indica de o problema está concluído (0 
– a decorrer; 1 – concluído) 

Created Timestamp Data de criação do problema 
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Updated Timestamp 
Data de última atualização do 
problema 

 

Project 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Título do projeto 

Description Texto Descrição do projeto 

Brief Texto Pitch do projeto (uma frase) 

Deadline Timestamp Data de fm da fase de requisitos 

State Inteiro 
Estado do projeto (0 – Rascunho; 1 – 
Privado; 2 - Público) 

Created Timestamp Data de criação do projeto 

Updated Timestamp Data de última atualização do projeto 

 

Research 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Título da investigação 

Description Texto Descrição da investigação 

State Inteiro 
Estado da investigação (0 – Rascunho; 1 – 
Privado; 2 - Público) 

Created Timestamp Data de criação da investigação 

Updated Timestamp Data de última atualização da investigação 

 

Answer 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Answer Texto Resposta à guideline 

Created Timestamp Data de criação da resposta 

Updated Timestamp Data de última atualização da resposta 
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Attachment 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Function Texto 
Funcção do anexo (ex: imagem de perfil, 
ficheiros públicos) 

Description Texto Descrição deste anexo 

Created Timestamp Data de criação do anexo 

Updated Timestamp Data de última atualização do anexo 

 

Question 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Pergunta 

Details Texto Detalhes da pergunta 

Created Timestamp Data de criação da pergunta 

Updated Timestamp Data de última atualização da pergunta 

 

Comment 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Comment Texto Texto do comentário 

Created Timestamp Data de criação do comentário 

Updated Timestamp Data de última atualização do comentário 

 

Friend 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

State Inteiro 
Estado do contato (0 – pedido de contato 
pendente; 1 – pedido aceite) 

 

Requirement 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Título do requisito 

Description Texto Descrição do requisito 

Created Timestamp Data de criação do requisito 
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Updated Timestamp Data de última atualização do requisito 

 

Guideline 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Guideline Texto Pergunta da guideline 

 

Resource 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Name Texto Nome do ficheiro 

Type Texto Tipo de ficheiro 

Path Texto Caminho do ficheiro 

Created Timestamp Data de criação do ficheiro 

Updated Timestamp Data de última atualização do ficheiro 

 

Skill 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Strength Inteiro Nível da competência (0-100) 

Created Timestamp Data de criação do ficheiro 

Updated Timestamp Data de última atualização do ficheiro 

 

Tag 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Tag Texto Nome da tag 

Created Timestamp Data de criação da tag 

Updated Timestamp Data de última atualização da tag 
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Task 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Título da tarefa 

Description Texto Descrição da tarefa 

Due Timestamp Data de fim da tarefa 

State Inteiro 
Estado da tarefa (0 – pendente; 1 – em 
progresso; 2 - completa) 

Created Timestamp Data de criação do ficheiro 

Updated Timestamp Data de última atualização do ficheiro 

 

Vote 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Created Timestamp Data de criação do voto 

Updated Timestamp Data de última atualização do voto 

 

Report 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Title Texto Título do report 

Description Texto Detalhes do report 

Created Timestamp Data de criação do report 

Updated Timestamp Data de última atualização do report 

 

Landing 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Description Texto Descrição da homepage 

Language Texto Código da língua da descrição 
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G.2. Relacionamentos 

Depois de apresentadas as entidades, na secção anterior, aqui podem ser consultadas as 
relações entre elas acompanhadas de uma pequena descrição desse relacionamento. 

Nome Entidades Cardinalidade Descrição 

user Info - User 1 - 1 Informação pertence a um 
Utilizador 

user_attachments Info - 
Attachment 

0...N - 0...N Utilizador pode ter vários 
Anexos 

interest Info - Tag 0...N - 0...N Utilizador pode ter vários 
interesses 

problem_attachment Problem - 
Attachment 

0...N - 0...N Problema pode ter vários 
Anexos 

problem_user Problem - Info 0...N – 1...N Problema tem de pertencer 
a pelo menos um Utilizador 

problem_tag Problem - Tag 0...N – 0...N Problema pode ter várias Tags 

solution Problem - 
Project 

0...N – 0...1 Problema pode ser 
solucionado apenas por um 
Projeto 

problem_project Problem - 
Project 

1...N – 0...N Problemas podem ter vários 
Projetos 

choice Problem - 
Project 

0...N - 0...N Problema pode escolher 
vários Projeto 

project_attachment Project - 
Attachment 

0...N – 0...N Projeto pode ter vários 
Anexos 

project_user Project - Info 0...N – 1...N Projeto tem de pertencer a 
pelo menos um Utilizador 

reference Project - 
Research 

0...N - 0...N Projeto pode referenciar 
várias Investigações 

project_tag Project - Tag 0...N - 0...N Projeto pode ter várias Tags 

recommend Project - Info 0...N – 0...N Projeto pode ser 
recomendado por vários 
Utilizadores 

research_attachment Research - 
Attachment 

0...N - 0...N Investigação pode ter vários 
Anexos 

research_user Research - 
Info 

0...N – 1...N Investigação tem de 
pertencer a pelo menos um 
Utilizador 
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research_tag Research - Tag 0...N - 0...N Investigação pode ter várias 
Tags 

answer_guideline Answer - 
Guideline 

0...N - 1 Resposta tem de ter uma 
Guideline 

answer_problem Answer - 
Problem 

0...N - 1 Resposta tem de ter um 
Problema 

answer_attachment Answer - 
Attachment 

0...N - 0...N Resposta pode ter vários 
Anexos 

attachment_resource Attachment - 
Resource 

0...N - 0...N Anexo pode ter vários 
Ficheiros 

comment_attachment Comment - 
Attachment 

0...N – 0...N Comentário pode ter vários 
Anexos 

comment_question Comment - 
Question 

0...N – 0...1 Comentário pode pertencer 
a uma Questão 

comment_user Comment - 
Info 

0...N - 1 Comentário tem de ter um 
Utilizador 

head_comment Comment - 
Comment 

0...N – 0...1 Comentário pode pertencer 
a outro Comentário 

comment_research Comment - 
Research 

0...N – 0...1 Comentário pode pertencer 
a uma Investigação 

comment_vote Comment - 
Vote 

0...1 – 0...1 Comentário pode ter um 
Voto 

requester Friend - Info 0...N - 1 Contacto tem de ser enviado 
por um Utilizador (caso de 
pedido de contacto) 

friend Friend - Info 0...N - 1 Contacto tem de ser enviado 
a um Utilizador (caso de 
pedido de contacto aceite) 

question_attachment Question - 
Attachment 

0...N – 0...N Questão pode ter vários 
Anexos 

question_user Question - 
Info 

0...N - 1 Questão tem de ter um 
Utilizador 

question_problem Question - 
Problem 

0...N - 1 Questão tem de ter um 
Problema 

answer Question - 
Comment 

0...1 – 0...1 Questão pode ser 
respondida apenas por um 
Comentário 

requirement_project Requirement - 
Project 

0...N – 1 Requisito tem de ter um 
Projeto 
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requirement_attachment Requirement - 
Attachment 

0...N – 0...N Requisito pode ter vários 
Anexos 

skill_user Skill - Info 0...N - 1 Competência tem de ter um 
Utilizador 

skill_tag Skill - Tag 0...N - 1 Competência tem de ter uma 
Tag 

task_attachment Task - 
Attachment 

0...N – 0...N Tarefa pode ter vários 
Anexos 

task_user Task - Info 0...N – 0...N Tarefa pode ter vários 
Utilizadores 

task_project Task - Project 0...N - 1 Tarefa tem de ter um Projeto 

vote_user Vote - Info 0...N – 0...N Voto pode ter vários 
Utilizadores 

report_user Report - Info 0...N - 1 Report tem de ter um 
Utilizador 

landing_attachment Landing - 
Attachment 

0...N – 0...N Landing pode ter vários 
Anexos 

 
  



Tech4SocialChange 

 204 

in
fo

_
a

tt
a

c
h

m
e

n
t

in
fo

_
in

te
re

st

u
se

r

p
ro

b
le

m
_

a
tt

a
c
h

m
e

n
t

p
ro

b
le

m
_

u
se

r

p
ro

b
le

m
_

ta
g

so
lu

ti
o

n

p
ro

b
le

m
_

p
ro

je
c
t

p
ro

b
le

m
_

c
h

o
ic

e

p
ro

je
c
t_

a
tt

a
c
h

m
e

n
t

p
ro

je
c
t_

u
se

r

p
ro

je
c
t_

re
fe

re
n

c
e

p
ro

je
c
t_

ta
g

p
ro

je
c
t_

re
c
o

m
m

e
n

d
e

r

re
se

a
rc

h
_

a
tt

a
c
h

m
e

n
t

re
se

a
rc

h
_

u
se

r

re
se

a
rc

h
_

ta
g

g
u

id
e

li
n

e

p
ro

b
le

m

a
n

sw
e

r_
a

tt
a

c
h

m
e

n
t

a
tt

a
c
h

m
e

n
t_

re
so

u
rc

e

c
o

m
m

e
n

t_
a

tt
a

c
h

m
e

n
t

q
u

e
st

io
n

c
o

m
m

e
n

t_
u

se
r

h
e

a
d

_
c
o

m
m

e
n

t

re
se

a
rc

h

v
o

te
s

fr
ie

n
d

re
q

u
e

st
e

r

q
u

e
st

io
n

_
a

tt
a

c
h

m
e

n
t

q
u

e
st

io
n

_
ta

g

q
u

e
st

io
n

_
u

se
r

q
u

e
st

io
n

_
p

ro
b

le
m

a
n

sw
e

r

p
ro

je
c
t

re
q

u
ir

e
m

e
n

t_
a

tt
a

c
h

m
e

n
t

sk
il

l_
u

se
r

sk
il

l_
ta

g

ta
sk

_
a

tt
a

c
h

m
e

n
t

ta
sk

_
u

se
r

ta
sk

_
p

ro
je

c
t

v
o

te
_

u
se

r

re
p

o
rt

_
u

se
r

la
n

d
in

g
_

a
tt

a
c
h

m
e

n
t

U
se

r

id
_

u
se

r

lo
g

in

p
a

ss
w

o
rd

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

In
fo

id
_

in
fo

n
a

m
e

b
ir

th

o
c
c
u

p
a

ti
o

n

lo
c
a

l

su
m

m
a

ry

w
e

b

in
st

it
u

ti
o

n

ty
p

e

sp
e

c
ia

li
st

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

D
a

te

T
e

x
t

T
e

x
t

T
e

x
t

T
e

x
t

T
e

x
t

In
te

g
e

r

In
te

g
e

r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

P
ro

b
le

m

id
_

p
ro

b
le

m

ti
tl

e

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

d
e

a
d

li
n

e
_

q
u

e
st

io
n

d
e

a
d

li
n

e
_

re
q

u
ir

e
m

e
n

ts

st
a

te

p
h

a
se

lo
c
ke

d

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

In
te

g
e

r

In
te

g
e

r

In
te

g
e

r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

Q
u

e
st

io
n

id
_

q
u

e
st

io
n

ti
tl

e

d
e

ta
il

s

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

C
o

m
m

e
n

t

id
_

c
o

m
m

e
n

t

c
o

m
m

e
n

t

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

G
u

id
e

li
n

e

id
_

g
u

id
e

li
n

e

g
u

id
e

li
n

e

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

P
ro

je
c
t

id
_

p
ro

je
c
t

ti
tl

e

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

b
ri

e
f

d
e

a
d

li
n

e

st
a

te

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

T
e

x
t

In
te

g
e

r

In
te

g
e

r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

R
e

se
a

rc
h

id
_

re
se

a
rc

h

ti
tl

e

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

st
a

te

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

In
te

g
e

r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

T
a

sk

id
_

ta
sk

ti
tl

e

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

d
u

e

st
a

te

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

In
te

g
e

r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

T
a

g

id
_

ta
g

ta
g

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

A
tt

a
c
h

m
e

n
t

id
_

a
tt

a
c
h

m
e

n
t

fu
n

c
ti

o
n

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

A
n

sw
e

r

id
_

a
n

sw
e

r

a
n

sw
e

r

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

R
e

p
o

rt

id
_

re
p

o
rt

ti
tl

e

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

F
ri

e
n

d

id
_

fr
ie

n
d

st
a

te

<
p

i>
In

te
g

e
r

In
te

g
e

r

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

R
e

q
u

ir
e

m
e

n
t

id
_

re
q

u
ir

e
m

e
n

t

ti
tl

e

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

V
o

te

id
_

v
o

te

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

R
e

so
u

rc
e

id
_

re
so

u
rc

e

n
a

m
e

ty
p

e

p
a

th

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

In
te

g
e

r

T
e

x
t

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

S
ki

ll

id
_

sk
il

l

st
re

n
g

th

c
re

a
te

d

u
p

d
a

te
d

<
p

i>
In

te
g

e
r

In
te

g
e

r

T
im

e
st

a
m

p

T
im

e
st

a
m

p

<
M

>

<
M

>

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

L
a

n
d

in
g

id
_

la
n

d
in

g

d
e

sc
ri

p
ti

o
n

la
n

g
u

a
g

e

<
p

i>
In

te
g

e
r

T
e

x
t

T
e

x
t

<
M

>

Id
e

n
ti

fi
e

r_
1

<
p

i>

G.3. Modelo Entidade-Relacionamento 

Este modelo representa uma visualização das entidades e relacionamentos apresentados 
anteriormente. 
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G.4. Modelo físico 

O modelo físico, gerado a partir do modelo entidade-relacionamento, mostra as tabelas que 
constituem a base de dados deste projeto. Podem também ser observadas as tabelas 
resultantes das relações N-N que contêm as chaves primérias das tabelas envolvidas nessa 
relação.  
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Anexo H – Modelo de dados - Atlantico 

As entidades e modelos representados visam complementar  

H.1. Entidade 

Aqui é apresentada a entidade representativa de uma empresa. 

Company 

Atributo Tipo Descrição 

ID 
(chave primária) 

Inteiro Número identificador 

Name Texto Nome da empresa 

Founded Timestamp Data de fundação da empresa 

Location Texto Localização 

Created Timestamp Data de criação do registo 

Updated Timestamp Data de última atualização da empresa 
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H.2. Relacionamentos 

São apresentadas de seguida as relações da entidade empresa. 

Nome Entidades Cardinalidade Descrição 

company_user Company - 
Info 

1…N – 0…N Empresa tem de ter pelo 
menos um Utilizador 

Utilizador pode pertencer a 
várias Empresas 

company_problem Company - 
Problem 

0...N - 1 Empresa pode ter vários 
Problemas 

Problema tem de pertencer 
a uma Empresa 

company_tag Company - 
Tag 

0...N - 0...N Empresa pode ter várias 
Tags 

Tag pode ter várias 
Empresas 

 
  



Tech4SocialChange 

 208 

H.3. Modelo Entidade-Relacionamento 

Aqui são representadas as entidades que têm relações com a entidade da empresa. 

  

company_user

company_tag

company_problem

Info

id_info

name

birth

occupation

local

summary

web

institution

type

specialist

created

updated

<pi> Integer

Text

Date

Text

Text

Text

Text

Text

Integer

Integer

Timestamp

Timestamp

<M>

<M>

<M>

<M>

<M>

Identifier_1 <pi>

Problem

id_problem

title

description

deadline_question

deadline_requirements

state

phase

locked

created

updated

<pi> Integer

Text

Text

Timestamp

Timestamp

Integer

Integer

Integer

Timestamp

Timestamp

<M>

<M>

<M>

<M>

<M>

<M>

Identifier_1 <pi>

Tag

id_tag

tag

<pi> Integer

Text

<M>

<M>

Identifier_1 <pi>

Company

id_company

name

location

founded

created

updated

<pi> Integer

Text

Text

Date

Timestamp

Timestamp

<M>

<M>

Identifier_1 <pi>
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H.4. Modelo físico 

O modelo físico aqui apresentado, foi gerado a partir do modelo entidade-relacionamento 
apresentado anteriormente. Contém as tabelas que possume relações com a entidade da 
empresa e as tabelas derivadas das relações N-N. 

  

FK_COMPANY_USER

FK_COMPANY_USER2

FK_COMPANY_TAG

FK_COMPANY_TAG2

FK_COMPANY_PROBLEM

Info

id_info

name

birth

occupation

local

summary

web

institution

type

specialist

created

updated

int

text

date

text

text

text

text

text

int

int

timestamp

timestamp

<pk>

Problem

id_problem

id_company

title

description

deadline_question

deadline_requirements

state

phase

locked

created

updated

int

int

text

text

timestamp

timestamp

int

int

int

timestamp

timestamp

<pk>

<fk>

Tag

id_tag

tag

int

text

<pk>

Company

id_company

name

location

founded

created

updated

int

text

text

date

timestamp

timestamp

<pk>

company_user

id_company

id_info

int

int

<pk,fk1>

<pk,fk2>

company_tag

id_company

id_tag

int

int

<pk,fk1>

<pk,fk2>



Tech4SocialChange 

 210 

Anexo I – REST API Endpoints 

Neste anexo são presentados os diversos endpoints que constituem a API do 
Tech4SocialChange e Atlantico. Cada endpoint tem um método HTTP associado que 
poderá estar, ou não, acompanhado de uma mensagem de envio e/ou resposta, contudo 
existe sempre um código HTTP associado à resposta (mesmo que não exista mensagem, o 
código é enviado). 

Um código de erro/falha constante é o “400 Bad Request”, isto significa que os parametros 
necessários para usar um determinado endpoint, não foram cumpridos (exemplo: falta de 
argumentos). 

I.1. Tech4SocialChange 

 

# 
Méto

do 
Endpoint Enviar Resposta 

Código 
Descrição 

Sucesso Falhou 

1 GET /account N/A User 200  401  
Retorna a conta do 
utilizador 
atualmente ativo. 

2 
POS

T 
/account User User 201  401  

Criar conta de 
utilizador. 

3 GET 
/account/ses
sions 

N/A Session 200 
401, 
404  

Retorna todas as 
sessões ativas do 
utilizador. 

4 
DEL
ETE 

/account/ses
sions/{series
} 

N/A N/A 200 
401, 
404 

Apaga a sessão com 
a série definida no 
url. 

5 GET 
/account/acti
vate?key={ke
y} 

N/A N/A 200 404 
Ativa a conta com a 
chave enviada. 

6 GET 
/account/aut
henticate 

N/A User 200 401 

Se houver um 
utilizador 
autenticado, 
retorna-o. 

7 GET 
/api/_search
/users/{quer
y} 

N/A User 200 404. 
Procurar por 
utilizadores. 

8 GET /api/users N/A User 200 
401, 
404 

Retorna todos os 
utilizadores da 
plataforma. 

9 
POS

T 
/api/users User User 201 400 

Criar conta de 
utilizador. 

10 PUT /api/users User User 200 404 Atualizar utilizador. 

11 
DEL
ETE 

/api/users/{l
ogin} 

N/A N/A 200 
401, 
404 

Apagar utilizador. 

12 GET 
/api/users/{l
ogin} 

N/A User 200 404 
Retorna o utilizador 
com o login 
especificado. 

13 PUT /me Info Info 200 404 
Editar informação 
do utilizador atual. 

14 GET /me N/A Info 200 
401, 
404 

Retornar 
informação do 
utilizador atual. 
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15 GET 
/me/friend/
{id} 

N/A Info 200 404 

Retorna 
informação do 
utilizador {id} se 
estiver na lista de 
contatos. 

16 
POS

T 
/me/attachm
ent 

{ 
"id": 
"attachm
entId" 
} 

Attachment 200 404 
Adiciona o 
Attachment {id} ao 
utilizador. 

17 
DEL
ETE 

/me/profile N/A N/A 200 404 
Apaga a foto de 
perfil atual do 
utilizador. 

18 GET /me/profile N/A Resource 200 404 

Retorna o Resource 
que contém a 
informação acerca 
da foto de perfil do 
utilizador. 

19 GET /me/skills N/A [Skill] 200 404 
Retorna o conjunto 
de Skills do 
utilizador. 

20 GET 
/me/questio
ns 

N/A [Question] 200 404 
Retorna todas as 
questões criadas 
pelo utilizador. 

21 GET 
/me/research
es 

N/A [Research] 200 404 

Retorna todas as 
investigações 
associadas ao 
utilizador. 

22 GET 
/me/problem
s 

N/A [Problem] 200 404 

Retorna todos os 
problemas 
associados ao 
utilizador. 

23 GET /me/friends N/A [Info] 200 404 

Retorna todos os 
utilizadores na lista 
de contatos do 
utilizador. 

24 GET /me/projects N/A [Project] 200 404 
Retorna todos os 
projetos associados 
ao utilizador. 

25 GET 
/me/attachm
ents 

N/A 
[Attachmen
t] 

200 404 

Retorna todos os 
Attachments 
(anexos) do 
utilizador. 

26 GET /info/{id} N/A Info 200 404 
Retorna o utilizador 
especificado 

27 GET 
/info/search
/{query} 

N/A [Info] 200 404 
Retorna um 
conjunto de 
utilizadores. 

28 GET 
/info/{id}/p
rojects 

N/A [Project] 200 404 
Retorna todos os 
projetos do 
utilizador {id}. 

29 GET 
/info/{id}/p
roblems 

N/A [Problem] 200 404 
Retorna todos os 
problemas do 
utilizador {id}. 

30 GET /info/{id}/r N/A [Research] 200 404 Retorna todas as 
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esearches investigações do 
utilizador {id}. 

31 GET 
/info/{id}/s
kills 

N/A [Skill] 200 404 
Retorna todas as 
competências do 
utilizador {id}. 

32 GET 
/info/{id}/ta
sks 

N/A [Task] 200 404 
Retorna todas as 
tarefas do utilizador 
{id}. 

33 GET 
/info/{id}/fr
iends 

N/A [Info] 200 404 
Retorna a lista de 
contactos do 
utilizador {id}. 

34 GET 
/info/{id}/p
rofile 

N/A Resource 200 404 
Retorna a foto de 
perfil do utilizador. 

35 
POS

T 
/problem 

{ 
"title": 
"title" 
} 

Problem 200 400 
Cria um problema 
novo e retorna-o. 

36 PUT 
/problem/{i
d} 

Problem Problem 200 400 
Atualiza o 
problema e retorna-
o. 

37 
POS

T 

/problem/{i
d}/attachme
nt 

{ 
"id": 
"attachm
ent id" 
} 

[Attachmen
t] 

200 404 

Adiciona o 
Attachment {id} ao 
problema e retorna 
todos. 

38 
POS

T 
/problem/{i
d}/user 

{ 
"id": 
"user id" 
} 

[Info] 200 404 

Adiciona um 
utilizador à equipa 
do problema e 
retorna-a 
atualizada. 

39 
DEL
ETE 

/problem/{i
d}/user/{use
r id} 

N/A N/A 200 404 
Remove um 
utilizador da equipa 
do problema. 

40 
POS

T 
/problem/{i
d}/tag 

Tag Tag 200 400 
Adiciona uma Tag 
nova ao problema e 
retorna-a. 

41 
DEL
ETE 

/problem/{i
d}/tag/{tagI
d} 

N/A N/A 200 404 
Remove uma Tag 
do problema. 

42 
POS

T 
/problem/:id
/project 

{ 
"id": 
"project 
id" 
} 

[Project] 200 404 
Adiciona um 
projeto ao 
problema. 

43 
DEL
ETE 

/problem/{i
d}/project/{
projectId} 

N/A N/A 200 404 
Remove um 
projeto do 
problema. 

44 
POS

T 
/problem/{i
d}/state 

{ 
"state":"
state" 
} 

Problem 200 404 
Altera o estado do 
problema. 

45 
POS

T 
/problem/{i
d}/choice 

{ 
"id": 
"project 
id" 

[Project] 200 404 

Adiciona um 
projeto à lista de 
escolhas do 
problema. 
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} 

46 
DEL
ETE 

/problem/{i
d}/choice/{c
hoiceId} 

N/A N/A 200 404 

Remover um 
projeto da lista de 
escolhas do 
problema. 

47 
POS

T 
/problem/{i
d}/solution 

{ 
"id": 
"project 
id" 
} 

Project 200 404 
Marca um projeto 
como solução de 
um problema. 

48 
POS

T 
/problem/{i
d}/lock 

N/A N/A 200 404 
Marca um 
problema como 
concluído. 

49 
DEL
ETE 

/problem/{i
d}/solution 

N/A N/A 200 404 

Remove o projeto 
marcado como 
solução do 
problema. 

50 GET 
/problems/re
cent 

N/A [Problem] 200 404 

Retorna os 
problemas mais 
recentes da 
plataforma. 

51 GET 
/problems/s
pecialist 

N/A [Problem] 200 
401, 
404 

Retorna todos os 
problemas que 
ainda não foram 
resolvidos. 

52 GET 
/problem/{i
d} 

N/A Problem 200 404 
Retorna o 
problema {id} 

53 GET 
/problem/{i
d}/authority 

N/A Info 200 404 

Verificar se um 
utilizador pertence 
à equipa de um 
problema. 

54 GET 
/problem/{i
d}/users 

N/A [Info] 200 404 
Retornar a equipa 
do problema. 

55 GET 
/problem/{i
d}/projects 

N/A [Project] 200 404 
Retorna todos os 
projetos associados 
ao problema. 

56 GET 
/problem/{i
d}/choices 

N/A [Project] 200 404 
Retorna as escolhas 
do problema. 

57 GET 
/problem/{i
d}/tags 

N/A [Tag] 200 404 
Retorna as tags do 
problema. 

58 GET 
/problem/{i
d}/solution 

N/A Project 200 404 
Retorna a solução 
do problema. 

59 GET 
/problem/{i
d}/questions 

N/A [Question] 200 404 
Retorna as questões 
do problema. 

60 GET 
/problem/{i
d}/guidelines 

N/A [Answer] 200 404 

Retorna as 
respostas às 
guidelines do 
problema. 

61 GET 
/problem/{i
d}/attachme
nts 

N/A 
[Attachmen
t] 

200 404 
Retorna os anexos 
do problema. 

62 GET 
/problem/{i
d}/profile 

N/A Resource 200 404 
Retorna a imagem 
de prefil do 
problema. 

63 GET /problem/sea N/A [Problem] 200 404 Pesquisa por um 
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rch/{query} problema. 

64 
DEL
ETE 

/problem/{i
d} 

N/A N/A 200 404 
Apaga um 
problema. 

65 
POS

T 
/project 

{ 
"title": 
"string", 
"proble
m": 
problem
ID 
} 

Project 200 400 
Cria um projecto 
novo e retorna-o. 

66 
POS

T 
/project/{id}
/state 

{ 
"state": 
"state" 
} 

Project 200 404 
Altera o estado do 
projeto. 

67 
POS

T 
/project/{id}
/user 

{ 
"id": 
"userID
" 
} 

[Info] 200 404 
Adiciona utilizador 
ao projeto. 

68 
POS

T 
/project/{id}
/recommend 

N/A [Info] 200 404 
Utilizador atual 
recomenda o 
projeto. 

69 
POS

T 
/project/{id}
/tag 

Tag [Tag] 200 404 
Adiciona Tag ao 
projeto. 

70 
POS

T 
/project/{id}
/reference 

{ 
"id": 
"researc
hID" 
} 

[Research] 200 404 

Adiciona 
investigação, como 
referência, ao 
projeto. 

71 
POS

T 
/project/{id}
/attachment 

{ 
"id": 
"attachm
entID" 
} 

[Attachmen
t] 

200 404 
Adiciona anexo ao 
projeto. 

72 PUT /project/{id} Project Project 200 404 
Atualiza um projeto 
e retorna-o. 

73 
DEL
ETE 

/project/{id}
/recommend 

N/A N/A 200 404 

Remove 
recomendação, no 
projeto, do 
utilizador atual. 

74 
DEL
ETE 

/project/{id}
/user/{userI
d} 

N/A N/A 200 404 
Remove utilizador 
da equipa do 
problema. 

75 
DEL
ETE 

/project/{id}
/reference/{r
eferenceId} 

N/A N/A 200 404 

Remove 
investigação da lista 
de referências do 
projeto. 

76 
DEL
ETE 

/project/{id}
/tag/{tagId} 

N/A N/A 200 404 
Remove Tag do 
projeto. 

77 
DEL
ETE 

/project/{id} N/A N/A 200 404 Apagar projeto. 

78 GET /project/{id} N/A Project 200 404 
Retorna o projeto 
{id} 

79 GET /project/{id} N/A [Info] 200 404 Retorna os 



Tech4SocialChange 

 215 

/recommend
ers 

utilizadores que 
recomendaram o 
projeto. 

80 GET 
/project/{id}
/users 

N/A [Info] 200 404 
Retorna a equipa 
do projeto. 

81 GET 
/project/{id}
/authority 

N/A Info 200 404 

Se o utilizador atual 
pertencer à equipa 
do projeto, retorna 
esse utilizador. 

82 GET 
/project/{id}
/references 

N/A [Research] 200 404 

Retorna as 
investigações que 
são referência no 
projeto. 

83 GET 
/projects/rec
ent 

N/A [Project] 200 404 
Retorna os projetos 
mais recentes. 

84 GET 
/project/{id}
/requirement
s 

N/A 
[Requireme
nt] 

200 404 
Retorna os 
requisitos do 
projeto. 

85 GET 
/project/{id}
/attachments 

N/A 
[Attachmen
ts] 

200 404 
Retorna os anexos 
do projeto. 

86 GET 
/project/{id}
/tasks 

N/A [Task] 200 404 
Retorna as tarefas 
do projeto. 

87 GET 
/project/{id}
/progress 

N/A 

{ 
"progress": 
inteiro 
} 

200 404 
Cálcula e retorna o 
progresso do 
projeto. 

88 GET 
/project/{id}
/tags 

N/A [Tag] 200 404 
Retorna as Tags do 
projeto. 

89 GET 
/project/{id}
/problems 

N/A [Problem] 200 404 
Retorna os 
problemas do 
projeto. 

90 GET 
/project/sear
ch/{query} 

N/A [Project] 200 404 
Pesquisa por 
projetos. 

91 
POS

T 
/research 

{ 
"title": 
"title" 
} 

Research 200 400 
Cria uma 
investigação nova. 

92 
POS

T 
/research/{id
}/attachment 

{ 
"id": 
"attachm
entID" 
} 

[Attachmen
t] 

200 
404 
Not 
Found 

Adiciona anexo à 
investigação. 

93 
POS

T 
/research/{id
}/tag 

Tag Tag 200 404 
Adiciona Tag à 
investigação. 

94 
POS

T 
/research/{id
}/user 

{ 
"id": 
"userID
" 
} 

[Info] 200 404 
Adiciona utilizador 
à equipa da 
investigação. 

95 
POS

T 
/research/{id
}/state 

{ 
"state": 
inteiro 
} 

Research 200 404 
Altera o estado da 
investigação. 

96 PUT 
/research/{id
} 

Research Research 200 404 
Atualiza a 
investigação. 
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97 
DEL
ETE 

/research/{id
} 

N/A N/A 200 404 Apaga investigação. 

98 
DEL
ETE 

/research/{id
}/user/{user
Id} 

N/A N/A 200 404 
Remove utilizador 
da equipa da 
investigação. 

99 
DEL
ETE 

/research/{id
}/tag/{tagId
} 

N/A N/A 200 404 
Remove Tag da 
investigação. 

100 GET 
/research/{id
} 

N/A Research 200 404 
Retorna a 
investigação {id} 

101 GET 
/research/{id
}/tags 

N/A [Tag] 200 404 
Retorna as Tags da 
investigação. 

102 GET 
/research/{id
}/references 

N/A [Project] 200 404 
Retorna os projetos 
que referenciaram 
esta investigação- 

103 GET 
/research/{id
}/attachment
s 

N/A 
[Attachmen
t] 

200 404 
Retorna os anexos 
desta investigação. 

104 GET 
/research/{id
}/comments 

N/A [Comment] 200 404 
Retorna os 
comentários desta 
investigação. 

105 GET 
/research/{id
}/users 

N/A [Info] 200 404 
Retorna a equipa da 
investigação. 

106 GET 
/research/{id
}/authority 

N/A Info 200 404 

Retorna o utilizador 
se este pertencer à 
equipa da 
investigação. 

107 GET 
/research/sea
rch/{query} 

N/A [Research] 200 404 
Pesquisa por 
investigações. 

108 
POS

T 
/answer/{id}
/attachment 

{ 
"id": 
"attachm
entID" 
} 

[Attachmen
t] 

200 404 
Adiciona um anexo 
à resposta. 

109 PUT /answer/{id} Answer Answer 200 404 Atualiza a resposta. 

110 
DEL
ETE 

/answer/{id} N/A N/A 200 404 Apaga resposta. 

111 GET /answer/{id} Answer Answer 200 404 
Retorna a resposta 
{id}. 

112 GET 
/answer/{id}
/attachments 

N/A 
[Attachmen
t] 

200 404 
Retorna os anexos 
da resposta. 

113 
POS

T 
/attachment 

Attachm
ent 

Attachment 201 404 Cria um anexo. 

114 
POS

T 
/attachment/
{id} 

Ficheiro Resource 200 400 

Cria um Resource, 
com o ficheiro 
recebido, e 
adiciona-o ao 
anexo. 

115 PUT /attachment 
Attachm
ent 

Attachment 200 404 Atualiza um anexo. 

116 PUT 

/attachment/
{id}/resource
/{resourceId
} 

N/A [Resource] 200 404 
Adiciona o 
Resource ao anexo. 
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117 
DEL
ETE 

/attachment/
{id}/resource
/{resourceId
} 

N/A N/A 200 404 
Remove o Recurso 
do anexo. 

118 
DEL
ETE 

/attachment/
{id} 

N/A N/A 200 404 Apaga o anexo. 

119 GET 
/attachment/
{id} 

N/A Attachment 200 404 
Retorna o anexo 
{id} 

120 
POS

T 

/comment/q
uestion/{que
stionId} 

Comme
nt 

Comment 201 404 
Cria um 
comentário na 
questão. 

121 
POS

T 

/comment/re
search/{resea
rchId} 

Comme
nt 

Comment 201 404 
Cria um 
comentário na 
investigação. 

122 
POS

T 
/comment/c
omment/{id} 

Comme
nt 

Comment 201 404 
Cria um 
comentário no 
comentário. 

123 
POS

T 
/comment/{i
d}/vote 

N/A Vote 200 404 
Adiciona um voto 
ao comentário. 

124 PUT 
/comment/{i
d} 

Comme
nt 

Comment 200 404 
Editar um 
comentário. 

125 
DEL
ETE 

/comment/{i
d}/vote 

N/A N/A 200 404 
Remover voto de 
comentário. 

126 
DEL
ETE 

/comment/{i
d} 

N/A N/A 200 404 Apagar comentário. 

127 GET 
/comment/{i
d} 

N/A Comment 200 404 
Retorna 
comentário. 

128 GET 
/comment/{i
d}/votes 

N/A Vote 200 404 

Retorna a entidade 
Vote com os 
utilizadores que 
votaram no 
comentário. 

129 GET 
/comment/{i
d}/comment
s 

N/A [Comment] 200 404 
Retorna os 
comentários neste 
comentário. 

130 
POS

T 
/friend 

{ 
"friend": 
"userID
" 
} 

Friend 201 404 
Cria um pedido de 
contato. 

131 PUT /friend/{id} N/A Friend 200 404 
Altera o estado do 
pedido para 1 
(pedido aceite) 

132 
DEL
ETE 

/friend/{id} N/A N/A 200 404 

Apaga pedido 
(pedido recusado) 
ou remove de 
contatos. 

133 
POS

T 
/question 

{ 
"proble
m": 
"proble
mID", 
"title": 
"string", 
"details": 

Question 201 404 
Cria uma questão 
num problema. 
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"string" 
} 

134 
POS

T 
/question/{i
d}/answer 

{ 
"comme
nt": 
"comme
ntID" 
} 

Comment 200 404 
Marca um 
comentário como 
resposta à questão. 

135 PUT 
/question/{i
d} 

Questio
n 

Question 200 404 
Editar uma 
questão. 

136 
DEL
ETE 

/question/{i
d} 

N/A N/A 200 404 
Apagar uma 
questão. 

137 
DEL
ETE 

/question/{i
d}/answer 

N/A N/A 200 404 
Remover a resposta 
da questão. 

138 GET 
/question/{i
d} 

N/A Question 200 404 
Retorna a questão 
{id} 

139 GET 
/question/{i
d}/answer 

N/A Comment 200 404 
Retorna o 
comentário que é 
resposta à questão. 

140 GET 
/question/{i
d}/comment
s 

N/A [Comment] 200 404 
Retorna os 
comentários na 
questão. 

141 
POS

T 
/requirement 

{ 
"project"
: 
"projectI
D", 
"title": 
"string", 
"descript
ion": 
"string" 
} 

Requiremen
t 

201 
Created 

404 
Cria um requisito 
num projeto. 

142 
POS

T 

/requirement
/{id}/attach
ment 

{ 
"attachm
ent": 
"attachm
entID" 
} 

[Requireme
nt] 

200 OK 404 
Adiciona um anexo 
ao requisito. 

143 PUT 
/requirement
/{id} 

Require
ment 

Requiremen
t 

200 OK 404 Editar um requisito. 

144 
DEL
ETE 

/requirement
/{id} 

N/A N/A 200 OK 404 
Apagar um 
requisito. 

145 GET 
/requirement
/{id} 

N/A 
Requiremen
t 

200 OK 404 
Retorna um 
requisito. 

146 GET 
/requirement
/{id}/attach
ments 

N/A 
[Requireme
nt] 

200 OK 404 
Retorna os anexos 
do requisito. 

147 
DEL
ETE 

/resource/{i
d} 

N/A N/A 200 OK 404 
Apaga um 
Resource. 

148 GET 
/resource/{i
d} 

N/A Ficheiro 200 OK 404 
Retorna o ficheiro 
associado a este 
Resource. 

149 
POS

T 
/skill Skill Skill 201 400 

Cria uma 
competência. 
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150 PUT /skill/{id} Skill Skill 200 404 
Editar uma 
competência. 

151 
DEL
ETE 

/skill/{id} N/A N/A 200 404 
Apagar 
competência. 

152 
POS

T 
/tag Tag Tag 201 400 Cria uma Tag. 

153 PUT /tag/{id} Tag Tag 200 404 Editar uma Tag 

154 
DEL
ETE 

/tag/{id} N/A N/A 200 404 Apagar uma Tag 

155 
POS

T 
/task Task Task 201 400 Cria uma tarefa. 

156 
POS

T 
/task/{id}/st
ate 

Task Task 200 404 
Altera o estado da 
tarefa. 

157 PUT /task/{id} Task Task 200 404 Editar tarefa. 

158 
DEL
ETE 

/task/{id} N/A N/A 200 404 Apagar tarefa. 

159 GET /task/{id} N/A Task 200 404 
Retorna a tarefa 
{id} 
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I.2. Atlantico 

 

# 
Méto

do 
Endpoint Enviar Resposta 

Código 
Descrição 

Sucesso Falhou 

160 
POS

T 
/company 

Compan
y 

Company 201  400 
Cria uma nova 
empresa 

161 
POS

T 
/company/{i
d}/user 

Info Info 200 404 
Adiciona um 
utilizador à equipa 
da empresa 

162 
POS

T 
/company/{i
d}/tag 

Tag Tag 200 404 
Adiciona uma Tag 
à empresa 

163 
POS

T 
/company/{i
d}/problem 

Problem Problem 201 400 
Cria e associa um 
problema a uma 
empresa 

164 PUT 
/company/{i
d} 

Compan
y 

Company 200 
400, 
404 

Edita a empresa 
{id} 

165 
DEL
ETE 

/company/{i
d} 

N/A N/A 200 404 
Apaga uma 
empresa 

166 
DEL
ETE 

/company/{i
d}/user/{use
rID} 

N/A N/A 200 404 
Remove um 
utilizador da equipa 
de uma empresa 

167 
DEL
ETE 

/company/{i
d}/tag/{tagI
D} 

N/A N/A 200 404 
Remove uma Tag 
da empresa 
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Anexo J – Testes 

Neste anexo são apresentados os vários testes, realizados sobre a aplicação 
Tech4SocialChange, de sistema, escalabilidade, performance e usabilidade. 

J.1. Testes de sistema 

Estes visam a validação das funcionalidades implementadas, correspondendo a maioria a 
requisitos funcionais. Aquando do levantamento de requisitos, foi atribuído um identificador 
único a cada, como pode ser consultado na secção E.1. Requisitos funcionais. 

ID-Teste: 1 

ID-Requisito: REQ_API_01, REQ_NAUT_03 

Descrição: Autenticar utilizador 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Utilizador inicia sessão com email e 
password. 

Se utilizador existir envia o 
utilizador e um token de 
autenticação e redreciona. 
Se não, envia código 404 e 
apresenta mensagem de erro. 

✓ 

 

ID-Teste: 2 

ID-Requisito: REQ_API_02, REQ_API_02_01, REQ_API_02_02, REQ_API_02_03 

Descrição: Criar utilizador 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recebe dados do utilizador e verifica 
se email já não está registado e envia 
mail de ativação. 

Se email não estiver registo, 
efetua registo e envia email de 
ativação. 
Se não, envia código 401 
Unauthorized. 

✓ 

 

ID-Teste: 3 

ID-Requisito: REQ_API_03 

Descrição: Editar utilizador 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recebe os dados alterados do 
utilizador e o seu ID e altera-os na 
base de dados. 

Dados do utilizador são 
alterados. 
Caso não exista ID, deve ser 
enviado 404 Not Found. 

✓ 

 

ID-Teste: 4 

ID-Requisito: REQ_API_03_01 

Descrição: Adicionar interesse. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Utilizador insere interesse na forma 
de Tag. 

Tag é adicionada e associada ao 
utilizador. 

✓ 
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ID-Teste: 5 

ID-Requisito: REQ_API_03_01 

Descrição: Remover interesse. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Utilizador remove interesse. Tag, representando esse 
interesse, é apagada. ✓ 

 

ID-Teste: 6 

ID-Requisito: REQ_API_03_02 

Descrição: Adicionar competências com nome e nível de conhecimento. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Adicionar uma competência com Tag 
e nível de conhecimento. 

É criada a Tag associada à 
competência (Skill) assim como o 
nível de conhecimento de 0 a 
100. 

✓ 

 

ID-Teste: 7 

ID-Requisito: REQ_API_03_02 

Descrição: Remover competência. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Remove uma competência do 
utilizador. 

É apagada a Tag associada à 
competência, assim como esta. ✓ 

 

ID-Teste: 8 

ID-Requisito: REQ_API_03_03 

Descrição: Alterar foto de perfil. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recepção de uma imagem como foto 
de perfil de um utilizador. 

Se existir um anexo com a 
função “profile” associado ao 
utilizador, o recurso existente 
nesse anexo é substituído. 
Caso contrário é criado o anexo e 
um recurso com a imagem. 

✓ 

 

ID-Teste: 9 

ID-Requisito: REQ_API_04 

Descrição: Apagar utilizador. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Apagar informação do utilizador da 
base de dados e desassociar de 
problemas, projeto e investigações. 

Utilizador é removido de 
problemas, projetos e 
investigações e depois apagada a 
informação acerca dele. 

✓ 
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ID-Teste: 10 

ID-Requisito: REQ_API_05 

Descrição: Procurar utilizador. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

É feita uma procura por nome ou 
email de um utilizador. 

Lista de utilizadores ou código 
404 Not Found. 

✓ 

 

ID-Teste: 11 

ID-Requisito: REQ_API_06 

Descrição: Criar problema. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

É recebido um problema com pelo 
menos o título. 

Problema é criado com o 
utilizador na equipa, com um 
registo Answer por cada 
guideline existente no sistema e 
com o estado rascunho. 

✓ 

 

ID-Teste: 12 

ID-Requisito: REQ_API_07, REQ_API_07_01, REQ_API_07_02 

Descrição: Editar problema. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Problema é recebido com ID e dados 
alterados. 

Problema é atualizado na base de 
dados e enviado como resposta. 
Se não houver ID, é respondido 
404 Not Found. 

✓ 

 

ID-Teste: 13 

ID-Requisito: REQ_API_07_03, REQ_API_07_04 

Descrição: Tornar problema público. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Alterar estado do problema de 
rascunho ou privado, para público. 

Verifica se guidelines obrigatórias 
e datas de fim das fases de 
questões e requisitos estão 
preenchidas, se sim altera o 
estado. Caso contrário responde 
401 Unauthorized. 

✓ 

 

ID-Teste: 14 

ID-Requisito: REQ_API_07_03, REQ_API_07_04 

Descrição: Tornar problema público. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Alterar estado do problema de 
rascunho ou privado, para público. 

Verifica se guidelines obrigatórias 
e datas de fim das fases de 
questões e requisitos estão 
preenchidas, se sim altera o 
estado. Caso contrário responde 
401 Unauthorized. 

✓ 
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ID-Teste: 15 

ID-Requisito: REQ_API_07_03, REQ_API_07_04 

Descrição: Alterar imagem de perfil do problema. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Alterar o recurso no anexo “profile” 
do problema. 

Cria um recurso com informação 
acerca do ficheiro recebido. 
Se existir um anexo com a 
função “profile”, substitui o 
recurso que lá está pelo novo. 
Se não, cria o anexo e adiciona 
este recurso. 

✓ 

 

ID-Teste: 16 

ID-Requisito: REQ_API_07_06 

Descrição: Adicionar Problem Maker da lista de contactos à equipa do problema. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Ao receber o ID de um utilizador e 
de um problema, verifica se existe e é 
Problem Maker e se pertence à lista 
de contatos. 

Se não existir, reponde 404 Not 
Found. 
Se não for Problem Maker ou 
não pertencer à lista de contatos, 
responde 401 Unauthorized. 
Se estiver tudo bem, adiciona à 
equipa do problema. 

✓ 

 

ID-Teste: 17 

ID-Requisito: REQ_API_07_07 

Descrição: Remove utilizador da equipa. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recebe ID do utilizador e problema 
e remove o utilizador da equipa. 

Se problema ou utilizador não 
existe, responde com 404 Not 
Found. 
Caso contrário remove e 
responde 200 OK. 
 

✓ 

 

ID-Teste: 18 

ID-Requisito: REQ_API_08 

Descrição: Responder a guidelines. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recebe guideline nova, com ID e 
guarda. 

Se guideline não existir, responde 
404 Not Found. 
Caso contrário, guarda e 
responde com guideline 
atualizada. 

✓ 

 

 



Tech4SocialChange 

 225 

ID-Teste: 19 

ID-Requisito: REQ_API_09 

Descrição: Seleccionar projeto como solução. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recebe ID de projeto e de problema, 
e adiciona-o como solução do 
problema. 

Se projeto ou problema não 
existe, responde 404 Not Found. 
Caso contrário adiciona e 
responde 200 OK. 
 

✓ 

 

ID-Teste: 20 

ID-Requisito: REQ_API_10, REQ_API_10_01, REQ_API_10_02, REQ_API_10_03 

Descrição: Apagar problema. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Recebe ID de problema e apaga 
todos os dados referentes a este. 

Se problema não existe, responde 
404 Not Found. 
Apaga respostas às guidelines e 
anexos do problema e 
associações do problema a 
projetos e utilizadores. No final 
responde com 200 OK. 
 

✓ 

 

ID-Teste: 21 

ID-Requisito: REQ_API_11 

Descrição: Procurar problema. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Procura problema por nome e tags. Se houver problemas, devolve 
lista de resultados. 
Se não, responde 404 Not 
Found. 

✓ 

 

ID-Teste: 22 

ID-Requisito: REQ_API_12 

Descrição: Criar questão. 

Ação Esperado Passou/Falhou 

Criar uma questão com ID do 
problema, título e detalhes da 
questão. 

Se problema não existir, devolve 
404 Not Found. 
Caso contrário cria a questão e 
envia-a como resposta. 

✓ 

 

ID-Teste: 23 

ID-Requisito: REQ_API_13 

Descrição: Criar projeto. 

Ação Resultado Esperado Passou/Falhou 

Após o utilizador submeter o título 
do projeto, este deve ser criado. 

Utilizador é adicionado à equipa 
do projeto 

✓ 
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Anexo L – Diagramas de Gantt 

L.1. Primeiro semestre 
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L.2. Segundo semestre 

 

 

 

 


