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RESUMO

O trabalho que se apresenta tem como objectivo a cria-
cao de um instrumento de colaboragao online para o
desenvolvimento de projectos de Design de Transicao,
no qual serao utilizados canvas para explorar as suas
praticas. Design de Transicao ¢ uma disciplina de design
que apenas recentemente comec¢ou a ganhar atencao,
na qual se assume a necessidade de transicoes para
futuros mais sustentaveis, encontrando solucoes através
de novas abordagens ao design. A framework de Design
de Transicao, para além de utilizar algumas aborda-
gens de design, acrescenta uma variedade de praticas,
conhecimentos e habilidades fora das disciplinas do
design. A plataforma aqui projetada e desenvolvida faz
um caminho exploratorio para uma possivel resposta
aos objectivos e abordagens definidos para design de
transi¢ao. Através dela permitimos que os utilizadores
construam diagramas partilhados, utilizando um con-
junto de canvas que se pretende que seja intuitivo e
exigindo pouco conhecimento prévio.

PALAVRAS-CHAVE

Design de Transicao, Sistemas Colaborativos, Design
Participativo, UX/UI, Design de Interacao, Canvas, Mo-
delacao Sistémica, Transicao Sociotécnica, Problemas
Perversos.






ABSTRACT

The work being presented aims to create a collaborative
design tool for the development of Transition Design
projects, where canvas will be used to explore its prac-
tices. Transition Design is a design discipline that only
recently has started to gather attention, in which it is
assumed that there’s a need for transitions to more sus-
tainable futures by finding solutions through new design
approaches. Besides adopting some design approaches,
this Transition Design framework also applies a wide
variety of practices, knowledge and skills outside of
design disciplines. The platform being planned and
developed here provides an exploratory path to a pos-
sible answer to the goals defined forTransition Design.
Through that, we allow users to build shared diagrams,
using a set of canvas which are intended to be intuitive
and require little prior knowledge.
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GLOSSARIO

CISUC - Centre for Informatics and Systems in Uni-
versily of Coimbra.

Feedback - Resposta ou reacao a algo.

Framework - Uma estrutura de suporte em torno da
qual pode se construir algo.

Front-end - Pratica de desenvolvimento por meio de
codigo uma interface grafica.

Javascript - Linguagem de programacao que permite
implementar coisas complexas em paginas web.

Mockups - Modelo em escala ou de tamanho real de
um projeto ou dispositivo.

Milestone - Ponto ou evento significativo num proje-
Lo ou programa.

Post-it - Marca registada da 3M Company que iden-
tifica um tipo de bloco de notas composto por pe-
quenas folhas de papel adesivo, de varias dimensoes,
formas e cores.

Stakeholder - Pessoa ou grupo que tem interesse
em uma empresa, negocio ou industria, podendo ou
nao ler feito um investimento neles.

Statu quo - Locucao latina que significa “o estado
das coisas em determinado momento”. Esta locucao,
que se fixou por influéncia da area diplomatica, é
reducao da expressao latina in statu quo ante que
significa “no estado em que se encontrava antes”.

Wireframes - Esqueleto, um prototipo ou uma
versao bastante primitiva do visual de um projeto.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO



TRANSITION DESIGN

O trabalho a ser apresentado surgiu no ambito do
mestrado em Design e Multimédia da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, com
o objectivo de desenvolver uma plataforma, na qual uma
equipa de designers e outros stakeholders possa criar
um projecto de design de transicao.

A sociedade actual enfrenta diversos problemas
de sustentabilidade, por isso houve a necessidade de
criar novas perspectlivas no design de forma a conseguir
caminhar em direcao a um futuro mais sustentavel.
Design de transicao é uma dessas novas disciplinas que
assume o desafio da necessidade de projectar transicoes
para futuros mais sustentaveis, utilizando abordagens
de design como forma de encontrar solucoes e idealizar
as intervencgoes necessarias a essa transicao.

De facto, design de transicao nao se ocupa com
problemas imediatos do dia-a-dia, mas sim com pro-
blemas perversos e persistentes, os quais sao falhas
dentro da economia e do sistema social atual, que so
podem ser resolvidos através de mudancas e reestru-
turacoes da sociedade.

Assim, a framework de Design de Transicao, para além
de receber algumas abordagens de design, acrescenta
uma variedade de praticas, conhecimentos e habili-
dades fora das disciplinas do design, usando varias
abordagens diferentes, como por exemplo: mapeamento
de wicked problems, mapeamento de transi¢oes socio-
téenicas e muito mais.

Efectivamente, nao existe ainda um instrumento
colaborativo que suporte directamente os individuos
interessados a por em pratica essas abordagens, cola-
borando uns com os outros. Deste modo, a finalidade
deste projecto, para além de construir a plataforma, é
desenvolver canvas colaborativos onde os utilizadores
consigam desenvolver algumas das abordagens usadas
em design de transicao.

Por sua vez, a motivacao encontrada para a elabora-
cao deste trabalho foi o estudo de varias abordagens de



design de transicao e a construcao de um instrumento
onde os utilizadores consigam por em pratica essas
abordagens. O maior incentivo foi, igualmente, o facto
de algumas dessas praticas serem pouco utilizadas, e
como tal nao existir, ainda, um espaco digital para as
desenvolver.

Desta forma, pretende-se realizar um estudo dos
utilizadores finais da plataforma, assim como, das suas
capacidades e expectativas, com a finalidade de se
desenvolver um sistema orientado para os utilizadores
e (ue a sua experiéncia seja satisfatoria e agradavel.
Para tal, dever-se-a seguir alguns métodos no processo
de design, como o design de intera¢ao, de modo a criar
um meio interalivo que forneca suporte ao processo
de design de transicao praticado pelos utilizadores seja
em casa ou no trabalho; UX/UI de forma a criar um
sistema que seja do agrado do utilizador em termos de
experiéncia enquanto trabalha com este. Na concepcao
do canvas deveremos ainda incorporar o conhecimento
sobre desenho de sistemas de suporte a colaboracao,
pensando o seu design em funcao do papel que este
podera desempenhar na organizacao das praticas de
design de transicao.

Deste modo, far-se-a um pequeno balanco de
informacao considerada importante para um melhor
conhecimento do problema a ser apresentado, ir-se-a
contextualizar os problemas do design de transicao,
e inventariar os métodos e ferramentas dessa disci-
plina, assim como, analisar sistemas colaborativos
online enquanto casos de estudo com os quais pode-
mos aprender.

Num terceiro ponto, apresentar-se-ao as metodologias
a utilizar neste projecto, face aos objetivos relacionados
com o problemaidentificado. Além disso, sera abordado
o planeamento e a calendarizacao do projecto.

De seguida, no capitulo quatro apresentar-se-a a
proposta de design para o projecto, comecando por
explicar como se utilizaria a platalorma e quais seriam os
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seus requisitos. Simultaneamente, sera apresentado uns
esbocos desta, como também uma primeira avaliacao
aos wireframes a partir de cognitive walkthrough. Além
disso sera exposto a identidade visual criada para a esta.

Num quinto ponto, ir-se-ao expor os mockups criados
para ilustrar o sistema, além disso serao enumeradas
todas as funcionalidades possiveis por ecra.

Num sexto ponto, falar-se-a sobre a implementacao,
quais as tecnologias utilizadas para desenvolver a pla-
taforma e os canvas, assim como, referir-se-a como foi
estruturado o codigo.

Seguidamente, serao apresentados a avaliacao rea-
lizada a plataforma, ir-se-a apresentar o guiao para
os lestes de usabilidade e os seus resultados. Serao,
igualmente, analisados os resultados obtidos, apresen-
tando-se solucoes para os problemas de usabilidade
identificados, permitindo, desta forma validar e evoluir
o design da plataforma.

Por ultimo, no capitulo 8 apresentar-se-a algumas
reflexoes sobre os resultados alcancados no design
do suporte as praticas de design de transicao; sobre o
desenho de aplicacoes de suporte a colaboracao nesse
processo, apontando algumas ideias para trabalho futuro.
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1. DOMINIO: DESIGN DE
TRANSICAO

Quando se deseja falar sobre design, ou mais especifica-
mente, sobre o que o design faz, geralmente comeca-se
com a frase de Herbert Simon no seu livro 7he Science
of the Artifictal: o design “esta preocupado com a forma
como as coisas devem ser - como devem ser de forma a
atingir objetivos e funcoes”. Esta frase é interpretada,
maioritariamente, como se o conceito de design fosse
uma solucao de um problema, deste modo, o design ¢é
visto como um solucionador de problemas, desde aque-
les do dia-a-dia até aos que acontecem a escala global,
assim como problemas perversos.

Rittel e Webber (1973) afirmaram que as profissoes
sociais (de que o design faz parte) foram enganadas ao
se afirmar que poderiam ser como os cientistas, ou seja,
que poderiam resolver problemas da mesma maneira
que os cientistas os resolvem. O tipo de problemas com
que um planeador lida (problemas sociais) sao diferentes
dos problemas com que os cientistas e alguns engenhei-
ros lidam, pois sao perversos (wicked problem).

Os problemas em que os cientistas e engenheiros
eslao, muilas vezes, focados sao em geral bem definidos
e favoraveis. Por exemplo, como resolver uma equacao,
ou o jogador de xadrez que quer fazer checkmate em
cinco jogadas. Para cada tarefa a missao é clara, mesmo
que o problema ainda nao tenha sido resolvido.

Em contraste, os wicked problem nao tém essas carac-
teristicas esclarecedoras, e também incluem quase todos
os problemas em volta da politica publica (o ajuste de
uma taxa tributaria, a modificacao dos curriculos esco-
lares ou o confronto de crimes).

De forma a descrever um wicked problem de maneira
detalhada, teremos que desenvolver um registo de todas
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as solugoes concebiveis antes do tempo. A razao para
1550 ¢ que todas as perguntas que pedem informacéoes
adicionais dependem da compreensao do problema e
o modo da sua resolucao. Deste modo, a compreensao
e resolucao do problema estao ligados um ao outro. Por
1ss0, de forma a antecipar todas as questoes ¢ necessario
haver conhecimento de todas as solucoes concebiveis
(Rittel & Webber, 1973).

Encontramos, ainda, outra definicao de design em que
este “colabora ativa e proactivamente na construcao de
significados sociais” (Manzini & Coad, 2015). Assim como,
de significados de qualidade, valores e beleza. Esta defi-
nicao vé o design preocupado em dar sentido as coisas,
como devem ser de modo a criar entidades significativas.

Problems Every

IR TN problem is

completely unique

solved
Icoar{_:;ttaif:ea There isno
to evaluate clear p}’oblem
solutions defintion

Wicked

Solutions are Are multi-
not right/ causal multi-
wrong, but scalar & inter-
bettef/worse P ro b I e m s connected
Every solu- Multiple
tion ramifies stakeholders
throughout with conflict-
the system ing agendas
Every wicked Straddle
p[ob]em is organizational
connected to & disciplinary
others boundaries

Based upon Rittel and Webber (1973)

FIGURA 2.1

[ustracao da complexidade
dos wicked problem (abaptado:
CMU Transition Design, Irwin
& Kossoff baseado em Rittel
& Webber 1973)
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Esta dualidade existe devido ao facto de o design,
como lodas as atividades humanas e todos os produtos
da atividade humana, poder ser considerado em dois
mundos. O mundo fisico e biologico (onde os humanos
vivem e trabalham, onde se resolvem problemas téecni-
cos) e o mundo social (onde os humanos conversam e
as coisas tém varios significados possiveis, onde produ-
zimos sentido e trabalhamos em colaboracao).

Assim, apercebemo-nos que o modo de design ¢ o
resultado de trés dons conjuntos que o ser humano
possui: o sentido critico, ou seja, a habilidade de olhar
para o estado de uma coisa e reconhecer o que nao
pode, ou nao deve, ser aceitavel; a criatividade; a habi-
lidade de imaginar alguma coisa que ainda nao exista;
e o sentido pratico, isto ¢, a habilidade de reconhecer
possiveis modos de conseguir que as coisas acontecam.
(Manzini & Coad, 2015)

Quando confrontado com novos problemas o ser
humano tende a usar a sua criatividade e capacidade
de design para inventar ou realizar algo novo, ou seja,
ele inova. Isto sempre foi assim, mas atualmente estas
inovacoes estao a espalhar-se, aparecendo em formas
nunca vislas e a tornar-se sentidas com grande forga.
Estas novas inovacoes resultam, em primeiro lugar, da
natureza dos problemas com que estamos a lidar em
diferentes escalas, incluindo a experiéncia do dia-a-dia.
E em segundo lugar, da difusao penetrante das tecno-
logias de informacao e comunicacao e o seu potencial
em termos de mudanca organizacional. Eistas pessoas
nao estao apenas a resolver os seus proprios problemas.
Ao tentarem resolver o seu problema, podem estar a
estabelecer a base de uma nova civilizacao sustentavel
(Manzini & Coad, 2015).

Sustentabilidade é um termo relativamente atual e
que nos ultimos anos tem-se comecado a ouvir cada
vez mais. Mas o que significa mesmo sustentabilidade?
A palavra sustentavel deriva do latim sustentare e signi-
fica sustenlar, apoiar, conservar e cuidar. Deste modo,
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sustentavel é a capacidade de sustenta¢ao ou conser-
vacao de um processo ou sistema.

Assim, a sustentabilidade é alcancada através do
desenvolvimento sustentavel, que pode ser definido
como o desenvolvimento que salisfaz as necessidades
do presente sem comprometer a capacidade de gera-
coes futuras de satisfazerem suas proprias necessidades.

O conceito de sustentabilidade é composto por trés
dimensoes: ambiental, social e economica. Essas dimen-
soes refletem o que o desenvolvimento responsavel
requer: consideracao pela natureza, pelo ser humano e
pelo capital economico, ou coloquialmente falando, o
planeta, as pessoas e os lucros.

A sustentabilidade ambiental, que é a mais falada
atualmente, abrange a conservacao e o cuidado do
meio-ambiente, mantendo a qualidade de vida e os
ecossistemas em harmonia com o ser humano.

De seguida, a sustentabilidade social sugere a
igualdade dos individuos bem como varias medidas
estabelecidas para promover o equilibrio e o bem estar
da sociedade.

Por fim, a sustentabilidade economica, que procura
garantir o desenvolvimento econémico tendo em con-
sideracao estratégias que nao provoquem impaclos
ambientais, ou que diminuam a qualidade de vida das
pessoas em sociedade (Mason, n.d.).

De seguida, irao apresentar-se algumas iniciativas e
disciplinas que tentam resolver wicked problems e criar
bases de novas civilizacoes mais sustentaveis utilizando
o design para o conseguir.
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1.1. INOVACAO SOCIAL

De acordo com a Comissao Europeia, Inovacao Social
(social innovation) consiste em novas ideias, tais como
produtos, servicos e modelos, que, em simultaneo,
encontram necessidades sociais e criam relacoes ou
colaborac¢oes sociais. Por outras palavras, estas ideias
baseiam-se em inovacoes que sao boas para a sociedade
e realcam a capacidade da sociedade para agir (Samari-
tan International E.V, n.d.).

Na China, em 2005, um grupo de cidadaos descobriu
que nao conseguia ter acesso a comida e bens organi-
cos nos mercados comuns. Viajou para aldeias perto da
cidade e constatou que os modelos tradicionais de agri-
cultura ainda eram utilizadas no campo. Com a intenc¢ao
de ajudar os agricultores e desenvolver um canal estavel
de comida organica foi criada uma iniciativa social: uma
associacao de agricultores com o objetivo de produzir e
entregar comida organica. Ao vender comida de origem
tradicional aos cidadaos, esta-se também a educa-los
relativamente ao que constitui a agricultura organica ou
tradicional, assim como a introduzir um estilo de vida
mais sustentavel na cidade. Este exemplo ¢ um bom
caso de inovacao social, pois um grupo de cidadaos e
agricultores tinha um problema e juntos imaginaram e
puseram em pratica um plano original com objetivo de
resolver os seus problemas e abrir novas oportunidades,
assim, mudaram radicalmente o seu modo de vida e as
suas ideias de bem-estar.

[novacao social sempre existiu, mas atualmente esta a
tornar-se numa pratica generalizada, devido, por um lado,
ao avango lecnologico e de comunicagio, por outro lado,
a um aumento de pessoas em diferentes contextos, que
estao a reinventar as suas vidas (Manzini & Coad, 2015).

Desta forma, a inovacao social moveu-se para a
agenda politica de alguns governos, tendo passado,
igualmente, a ser mais utilizada na discussao publica.
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“A razao principal”, segundo Murray ez a/ 2010), “deve-
-se a (que as eslruturas existentes e as politicas acharam
impossivel resolver alguns problemas mais urgentes do
nosso tempo”. Problemas estes, como epidemias mun-
diais, doencas cronicas, o aumento da desigualdade,
sociedades envelhecidas e muito mais. Ao enfrentarem
estes problemas, a inovacao social ¢ importante tanto
pelos seus resultados como pelos seus relacionamentos,
assim como pelas novas formas de colaboracao e coo-
peracao que traz, como foi visto no exemplo referido
anleriormente.

Por fim, inovacao social recombina recursos existen-
tes e a capacidade de criar funcoes e significados, de
modo a introduzir diferentes maneiras de pensar e estra-
tégias de solucionar problemas (Manzini & Coad, 2015).

1.2. COSMOPOLITAN LOCALISM

Observando a sociedade conseguimos concluir que o
fenémeno conjunto de globalizacao e networking deu
um novo significado a local. A expressao ‘local’ no pas-
sado referia-se a aldeias, vilas, a algo isolado e fechado
dentro das suas culturas e economias. Mas atualmente
o termo ‘local’ combina as caracteristicas especificas
dos lugares e das suas comunidades com novos feno-
menos gerados e suportados no mundo inteiro pela
globalizacao e pela interconectividade cultural e socioe-
conomicas (Manzini, 2013).

Infelizmente, estes fenomenos sao caracterizados
atualmente por tendéncias extremamente negativas. Por
um lado, existem aquelas que variam entre posturas tra-
dicionalistas, apoiando interesses locais. Por outro lado,
existem aquelas inclinadas a adaptar o que permanece

11
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das paisagens e tradicoes em uma apresentacao para
interesses turisticos. Contudo, podemos encontrar casos
mais promissores: comunidades locais que inventam
atividades culturais, formas de organizacao e modelos
economicos. Podemos referir estas iniciativas como Cos-
mopolitan Localism. Alguns exemplos sao os do vinho e
alguns produtos alimentares de nicho promovidos pelo
Slow Food, pois os produtos carregam até ao utilizador
o espirito e a historia do local e da comunidade. Por
outras palavras, sao produtos de artesanato famosos
ao longo do mundo, que estao ligados a identidade do
local da sua origem, da sua cultura e dos valores sociais
(Manzini, 2006).

Localismo e Cosmopolitismo tém longas tradi¢oes,
ambas teoricas e praticas. Os cosmopolitas defendem e
procuram institucionalizar a unidade humana de forma
a abordar tendéncias relativas ao interesse proprio e ao
chauvinismo. Os localistas procuram a liberdade para
as comunidades de modo a gerirem os seus negocios e
viverem sem a imposicao de autoridades e controlo de
agéncias externas.

Ambos, cosmopolitas e localistas, reconhecem a
necessidade de uma relacao entre o local e o global e
também partilham o objetivo de resolverem problemas
causados pela globalizacio (os wicked problem). Desta
forma, localistas promovem a auto-resiliéncia, enquanto
cosmopolitas promovem a auto-suficiéncia de modo a
compartilhar recursos sustentaveis ambientais e sociais.

De modo a resolver as limitacoes de cada um, Loca-
lismo e Cosmopolitismo, devem-se juntar, pois cada um
aborda conceitos relevantes para o outro. Por exemplo,
Localismo coloca questoes sobre as necessidades, o
local, a comunidade, questoes importantes para o pro-
blema que constitui a presenca coletiva de humanos no
planeta. Enquanto que Cosmopolitismo faz perguntas
sobre a humanidade e a coabitacao no planeta, sobre
a evolucao das culturas, estas questoes sao relevantes
para criar um estilo de vida saudavel (Kossoff, 2019).



ESTADO DA ARTE

Assim, é facil de reconhecer que cosmopolitan localist
é o resultado de um equilibrio entre estar enraizado
num local e numa comunidade e estar aberto a fluxos
globais de ideias, informacoes, pessoas, coisas e dinheiro
(Manzini, 2006). Quando este equilibrio é alcancado
com sucesso cria uma nova ideia de local, que é verda-
deiramente contemporanea, ou seja, um lugar que ja
nao é uma identidade isolada, mas que se torna um né
numa variedade de networks (Manzini, 2013).

1.3. PRATICA DE REDIRECIONAMENTO

O ser humano chegou a um momento critico na sua
existéncia. Sempre reconhecemos que individuos,
comunidades e mesmo nag¢oes iriam desaparecer, como
jaaconteceu no passado, mas atualmente estamos num
ponto em que nao podemos afirmar que o ser humano,
em massa, tenha um futuro seguro.

Tony Fry (2009) defende que a mudang¢a em direcao
a sustentabilidade nao vai ocorrer so6 por si, precisa do
design para acontecer. Mas de forma ao design poder
exercer esla funcao, as praticas de design, incluindo a
arquitetura, terao de ser redesenhadas. Porque é neces-
sario redesenhar a pratica de design?

Em primeiro lugar, atualmente existem muilas pes-
soas a fazer design, devido a grande quantidade de
programas de software que estao acessiveis a todos.
O problema em si nao se deve apenas a haver muiltas
pessoas a fazer design, mas ao facto de este estar a tor-
nar-se cada vez mais banalizado e reduzido a aparéncias
e estilos. Em segundo lugar, o design esla, cada vez mais,
a lornar-se uma disciplina insustentavel.

Deste modo, é necessaria uma “renovacao do design

13
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como chave de redirecionamento para a sustentabili-
dade, de forma a passar do desenvolvimento sustentavel
ao desenvolvimento do sustentavel” (Fry, 2009).

Assim, para haver essa renovacao, o design tera que
se redirecionar até se tornar numa pratica de redirecio-
namento. Ou seja, uma pratica consiste na aplicacao de
conhecimento e habilidade para realizar algum tipo de
fim, é muilas vezes posicionada no dominio da expe-
riéncia e observacao. Para adquirir uma pratica demora
tempo e devera existir uma submissao. E necessério
treino, repelicao, reflexao e correcao para adquirir a
habilidade de criar, explorar e implementar critica-
mente a capacidade obtida.

Assim, de modo a haver uma mudanca requerida
pela sustentabilidade, todas as praticas de design tém
que mudar e romper o servi¢o exclusivo para o statu quo.
Para tal acontecer, uma grande quantidade de “design
thinking”, processos e praticas tem de ser redirecionada
para dar substancia ao poder futuro da sustentabili-
dade. Por outras palavras, os designers deverao por em
segundo plano as necessidades do mercado e focar-se
nos projetos ético-politicos de adquirir sustentabilidade.

Este redirecionamento em direcao a sustentabilidade
requer dois movimentos: primeiro um redireciona-
mento de todas as praticas, que actuam para manter as
qualidades insustentaveis e a trajetoria do statu quo.
Segundo, a aplicacao das novas praticas direcionadas
de forma a redirecionar o statu quo em direcao a uma
economia, estrutura social, ordem cultural e politica
mais sustentaveis (Fry, 2009).

Deste modo, as praticas de redirecionamento sao
finitas, consiste num meio e nao num fim, é um meio
para nos levar de onde estamos até onde queremos eslar.

A ambic¢ao de uma pratica de redirecionamento ¢é a
reestruturacao de um /habitus (tudo o que estrutura a
nossa disposic¢ao de forma a ser materialmente situada
em relacao a nossa percecao da potencialidade desses
maleriais) a partir do design, que pode avancar, em
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vez de prejudicar, a sustentabilidade, o que leva a uma
transformacao cultural.

Efetivamente, a sua intencao ¢ reunir uma multici-
dade de praticas de design para comecar a redesenhar/
redirecionar as estruturas e condicoes culturais que
projeta o nosso modo de ser no mundo (incluindo como
e o que projetamos) - dai a ambicao de ‘designing outro
habitus’. Por outras palavras, praticas redirecionadas
servem para adaptar, a partir do design, o nosso modo
de estar no mundo de forma a reduzir a insustentabi-
lidade, que consiste no nosso modo atual de estar no

mundo (Fry, 2007).

1.4. DEEP ECOLOGY

Fritjof Capra (1997) argumenta que estamos a enfrentar
varios problemas globais que prejudicam a biosfera e
avida dos seres humanos. Esses problemas tem de ser
visto como diferentes facetas de uma unica crise, a crise
de percepcao. Embora esses problemas sejam grandes e
globais existem solugoes, sendo mesmo algumas extre-
mamente simples, mas requerem uma alteracao radical
nas nossas percepcoes, nos nossos pensamentos e nos
nossos valores.

O novo paradigma proposto por Capra (1997) pode
também ser chamado como uma visao holistica do
mundo, vendo o mundo como um todo integrado, em
vez de o ver como uma colec¢ao de partes dissociadas.
Um paradigma social é definido como “uma constelagao
de conceitos, valores, percepcoes e praticas partilhadas
por uma comunidade que forma uma visao particular da
realidade, constituindo a base do modo como a comu-
nidade se organiza” (Capra, 1997).

15
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Esse novo paradigma vem do “Movimento de Deep
FLeology”, introduzido pelo filésofo Noruegués Arne
Naess em 1973. Ele viu duas formas de ambientalismo,
que nao eram compativeis uma com a outra. Uma cha-
mou-se “movimento de Deep Ecology em longo prazo”
e a outra chamou-se “movimento de Shallow Fcology™.
A palavra “deep” refere-se ao nivel de busca dos nossos
valores e propositos, quando estamos a discutir con-
flitos ambientais. O movimento “deep” envolve uma
profunda procura até ao fundamentalismo, enquanto
que o movimento “shallow” para antes de chegar a esse
ultimo nivel (Drengson, 1995).

Naess e George Sessions formularam 8 principios
para o movimento de Deep Fcology. Quem os cumprisse
na totalidade era chamado, por Naess e outros, como
apoiantes do movimento de deep ecology:

1. O bem-estar e o florescimento da vida humana

e da nao-humana sobre a terra tém valor em si
proprio (valor intrinseco, valor inerente). Esses
valores sao independentes da utilidade do mundo
nao-humano para os propositos humanos.

2. Ariqueza e a diversidade das formas de vida con-
tribuem para a realizacao desses valores e sao
valores em si mesmas.

3. Os seres humanos nao tém nenhum direito de
reduzir essa riqueza e diversidade excelo para
satisfazer necessidades humanas vitais.

4. A prosperidade da vida humana e das suas

culturas é compativel com um substancial decres-

cimento da populacao humana. O florescimento
da vida nao-humana exige essa diminuicao.

5. A atual interferéncia humana no mundo nao-
-humano ¢é excessiva e a situaciao esta a piorar
aceleradamente.

6. Em conformidade com os principios anteriores,
as politicas precisam ser mudadas. As alteragoes
politicas afetam as estruturas basicas da econo-
mia, da tecnologia e da ideologia. A situacao que
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resultara desta alteracao sera profundamente
diferente da atual.

7. A mudanca ideologica ocorrera, sobretudo, no
apreciar da qualidade de vida (manter-se em
situagoes de valor intrinseco), em vez da adesao a
padroes de vida mais elevados. Havera uma cons-
ciéncia profunda da diferenca entre o grande
(quantidade) e o importante (qualidade).

8. Aqueles que subscrevem os principios prece-
dentes tém a obrigacao de tentar implementar,
direta ou indiretamente, as mudancas necessarias

(Naess & Sessions, 1984).

Deep ecology, definida por Capra (1997), reconhece a
independéncia fundamental de todos os fenomenos, e
o facto de que, como individuos e sociedades, estamos
mseridos num processo ciclico da natureza.

Shallow Ecology é antropocéntrica, ou seja, coloca o
ser humano no centro. Vé o ser humano como estando
acima ou fora da natureza e atribui um valor instrumen-
tal ou de “uso” a natureza. Enquanto que Deep Feology
nao separa o ser humano (ou outra coisa qualquer) do
ambiente.Vé o mundo nao como uma colec¢ao de obje-
tos 1solados, mas como uma rede de fenomenos que
estao fundamentalmente interconectados e dependen-
tes. Deep E'cology reconhece o valor intrinseco de todos
os seres Vivos e vé o ser humano como uma espécie
particular na teia da vida.

Por altimo, a consciéncia de Deep Ecology é a cons-
ciéncia espiritual ou religiosa. Quando o conceito de
espirito humano é compreendido como um modo de
consciéncia, em que o individuo sente que pertence
ao cosmos como um todo, torna claro que a conscién-
cia ecologica ¢ espiritual no sentido mais profundo

(Capra, 1997).
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1.5. SINTESE DESIGN DE TRANSICAO

Nao ¢ algo novo o facto de o design consistir em mais
do que atender ao capitalismo econémico. Atualmente
existem diferentes tipos de movimentos de design e
individuos que defendem a mudanca e a resolucao de
wicked problems através do uso do design. Por exemplo,
como referidos anteriormente, Inovacao Social, Praticas
de Redirecionamento, Deep Ecology. Deste modo, como
uma tentativa de mudar a pratica de design dentro de
um compromisso com o fim de facilitar a mudanca
social em direcao a futuros mais sustentaveis, a Eiscola
de Design da Carnegie Mellon Universily comecou a
abordar “7ransition Design” (Design de Transicao) como
uma disciplina (Irwin ez al,2015b), que reconhece e uti-
liza ideias de muitas das abordagens referidas e aspira
a ser um agente integrador entre as diferentes aborda-
gens. (Irwin ez al, 2015a)

Atualmente, encontramo-nos no meio de uma tran-
sicao global com um resultado imprevisivel, pois esta
dependente da resolucao de problemas persistentes,
quer sociais, economicos e/ou ambientais. Problemas
persistentes constituem um superlativo de wicked prob-
lems identificados em 1973 por Horst Rittel. Deste modo,
problemas persistentes sao o resultado de falhas dentro
da economia e do sistema social atual e s6 podem ser
solucionados pela mudanca e reestruturacao do nosso
sistema social (Mulder & Van Selm, 2019).

Apesar, de um problema eslar associada a uma
solucao, no caso dos problemas persistentes isso nao
aconlece, pois sao demasiado complexos. Ou seja, para
solucionar um problema persistente é necessario par-
ti-lo em varios nos mais pequenos, os quais podem ser
abordados a partir da criacao de pequenas solucoes e
intervencoes, que podem levar a uma transicao do pro-
blema persistente. Assim, em vez de resolvermos este
tipo de problemas, estamos a transitar de um problema
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persistente para um ambiente sustentavel.

Rotmans e os seus colegas definiram transicao de
uma forma mais detalhada como “o resultado do desen-
volvimento em diferentes dominios. Por outras palavras,
uma transi¢ao pode ser descrita como um conjunto de
mudancas conectadas, que se reforcam mutuamente,
mas ocorrem em varias areas diferentes, como por
exemplo, tecnologia, economia, comportamento, cul-
tura, ecologia e sistemas de crencas. Uma transicao
pode ainda ser vista como uma espiral que se reforca;
com multiplas causalidades e co-evolu¢ao causadas
por desenvolvimentos independentes (Mulder & Van
Selm, 2019).

Deste modo, esta nova disciplina do design assume
que o estilo de vida dominante nao ¢é sustentavel. Design
de Transicao reconhece que estamos a viver em tempos
de transicao e toma como premissa central a necessi-
dade de uma transicao para futuros mais sustentaveis,
e a crenca de que o design tem um papel fundamental
para eslas lransicoes.

Efetivamente, a ideia de uma necessidade de tran-
sicao ¢ importante para se inquirir como a mudanca
se podera manifestar, e como pode ser dirigida em
ecossistemas, organizacoes, comunidades/sociedades,
economias, e até em individuos.

Assim, é necessario um novo modo de design, o
qual vai recolher conhecimento a varias disciplinas
diferentes, como por exemplo, antropologia cultural,
psicologia, filosofia, ciéncias sociais, entre outras, de
modo, a ganhar compreensao sobre como desenhar
com o objetivo de uma mudanca ou transicao em siste-
mas complexos (Irwin ez al, 2015b).

Por fim, Design de Transicao defende a reconcepcao
de estilos de vida inteiros, com o objetivo de torna-los
baseados no local, participativos e harmoniza-los com
o ambiente natural. A vida quotidiana é vista como um
espaco transformador potencialmente poderoso, onde
os designers de transicao exploram maneiras em que
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as necessidades humanas basicas sao satisfeitas local-
mente, dentro de economias que existem para alender
a essas necessidades. Isto contrasta com o paradigma
economico atual, que se baseia numa obsessao com o
crescimento e numa obrigacao para maximizar o lucro
(Irwin et al, 2015a).
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2. METODOS DE DESIGN DE
TRANSICAO

Como visto anteriormente, Design de Transicao é
uma disciplina do design que apareceu para auxiliar a
mudanca social em direcao a futuros mais sustentaveis.
Embora Design de Transicao seja complementar e
tome como emprestado uma grande quantidade de
abordagens do design, é distinto dos outros pelos
chuintcs aspetos:
1. Usa teoria de sistemas vivos como uma aborda-
gem para entender wicked problems;
2. Desenha solucoes que protegem e restauram os
ecossistemas sociais e naturais;
3. Encara o eslilo de vida quotidiano como o con-
texto mais importante para o design;

‘AA

Defende solucoes baseadas no local, contudo,

globalmente ligadas;

5. Desenha solucoes para varios horizontes de
tempo e varios niveis de escala;

6. Ligasolugoes existentles de forma a que se tornem

etapas numa visao de transi¢ao mais abrangente;

pN|

Amplifica solucoes emergentes e populares;

8. Baseia solucoes para maximizar satisfatores para
uma mais ampla gama de necessidades;

9. Veé apostura/mindset do designer como um com-
ponente essencial do processo de design;

10. Solicita a reintegracao e recontextualizacao de

diversos conhecimentos transdisciplinares (Irwin

et al,2015b).

Desta forma, a framework de Design de Transi-
cao é fluida e aberta, envolvendo conhecimento e
ideias, muitas vezes fora do design, com objetivo
de fornecer novas ferramentas e metodologias para

21



TRANSITION DESIGN

22

iniciar e catalisar transicoes em direcao a futuros
mais sustentaveis. A framework tem quatro areas de
conhecimento, acao e auto-reflexao: Visao, Teoria
de mudanca, Mindset e postura e Novas formas de
design como podemos ver na Fig. 2.2.

2.1. VISAO DE TRANSICAO

Design de Transicao defende que sao necessarias mais
visoes orientadas ao futuro de forma a informar e inspi-
rar proj etos no presente, e que as ferramentas e métodos
do design podem ajudar no desenvolvimento destas
visoes. Estas visoes devem ser motivadoras, ou seja, que
podem ser modificadas de acordo com uma mudanca
da situacao. Além disso, as visoes criam espacos para
discussao e debate sobre os futuros alternativos e as
novas formas de ser (Irwin ez al, 2015b).

As visoes de transicao nao sao concebidas como
projetos de design - ao contrario, elas permanecem
abertas e especulativas. Por sua vez, as visoes fuluras
estao continuamente a mudar e a evoluir com base no
conhecimento adquirido de projetos e iniciativas no
presente. A visao de transicao é um processo circular,
repetitivo e amigavel ao erro que poderia ser usado
para visualizar novas ideias para o futuro de modo a
informar projetos pequenos e modestos no presente
(Irwin, 2015).

A pratica contemporanea de design traz trés quali-
dades para a visao de transicao. Em primeiro lugar, os
designers devem prever, nao apenas futuros desejaveis,
mas também futuros ludicos ou instigantes. Uma pra-
tica conhecida como “Speculative Critical Design” cria
futuros plausiveis, mas improvaveis de forma a ajudar
comunidades a explorar o que ¢é possivel e desejavel. Em
segundo lugar, os designers devem construir cenarios
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em torno do futuro, nos quais os participantes podem
experimentar (ou imaginar) novas praticas. km terceiro
lugar, os designers devem trabalhar iterativamente,
modificando visoes de possiveis solucoes de design
enquanto desenvolvem um conhecimento do problema
e aspectos detalhados da solucao (Irwin ez al, 2015a).

Visoes podem ajudar na transicao, fornecendo um
meio através do qual estilos de vida contemporaneos,
mtervencoes de Design de Transicao, e transicoes podem
ser avaliados/criticados em termos de uma mudanca em
direcio ao estado desejado (Irwin ez al, 2015b).

2.2. TEORIA DE MUDANCA

Nunca na historia houve a necessidade de uma
mudanca urgente. Mas a mudanca social ira depender
da nossa habilidade de mudar as ideias sobre mudanca
em si - como se manifesta e como pode ser catalisada
e direcionada.

Teoria de mudanca é a chave para Design de Tran-
si¢ao por trés razoes importantes: em primeiro lugar,
a teoria de mudanca esta sempre presente num curso
de acoes planeado/desenhado, quer seja explicito ou
nao. Em segundo lugar, transi¢ao para futuros susten-
taveis requer uma mudanca radical, em cada nivel, da
nossa sociedade. Por fim, as nossas ideias convenciona-
listas, ultrapassadas e aparentemente intuitivas sobre
mudanca, estao na raiz de muitos wicked problems
(Irwin ez al, 2015b).

Qualquer curso de acao (de design) planeado é
baseado em uma teoria de mudanca: é formulada uma
hipdtese sobre que tipo de mudanca é necessaria e é
feita uma suposicao sobre a abordagem correta para a
intervencao, com base num resultado previsto. Muitas
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vezes, as premissas e previsoes que formam a base
dessa acao sao inconscientes ou passam despercebi-
das, portanto, a mudanca em si nao foi adequadamente
entendida pelos designers, nem foi vista como uma area
imporlante para estudo e pesquisa (lrwin, 2015).

Desta forma, teoria de mudanca ¢ um corpo fluido
de conhecimento e ideias, muitas vezes fora do design,
com objetivo de dar novas ferramentas e metodologias
ao designer para conceber, iniciar e catalisar transi-
coes. [rwin (2015) identificou algumas contribuicoes tais
como as abordagens sociolécnicas, a Teoria de Pratica
Social e muitas oulras que sao relevantes para o Design
de Transicao. Além destas, outra abordagem de grande
relevancia é a modelagao de sistemas, que explica a
mudanca dinamica dos nossos paradigmas e suposicoes
atuais dentro de sistemas complexos. Estas ideias tém o
potencial de informar novas abordagens de design para
aresolucao de problemas (Irwin ez al, 2015b).

Teorias de mudanca dentro da framework de design
de transicao sao propostas como um conjunto de
conhecimentos em constante evoluc¢ao, que desafia
designers a tornar-se alunos sempre que olham para
fora das disciplinas do design, para ganharem novos
conhecimentos (Irwin, 2015).

2.2.1 TEORIA DE TRANSICAO SOCIOTECNICA

Teoria de transicoes sociotécnicas ¢ uma das abordagens
mais sofisticadas e tteis para compreender o processo
de transicao social, e de como “podemos influenciar as
transi¢oes a irem numa direcao desejada”. Esta teoria
estuda a historia das mudancas sociotécnicas de forma
a aconselhar qual a melhor transi¢ao em direcao a um
estilo de vida mais sustentdvel. I uma tentativa de ofere-
cer uma descricao mais precisa da sociedade, de modo
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a desenvolver prescricoes mais viaveis para a mudanca
desta (Kossoff ez al, 2015).

Transicoes sociotécnicas em direcao a sustentabili-
dade nao acontecem facilmente, por causa dos sistemas
de energia, transporte, habitacao e agro-alimentar
existentes, que sao estabilizados por mecanismos de
bloqueio, relacionados com investimentos, padroes
comporlamentais, interesses adquiridos, infraestrutura,
subsidios e regulamentos favoraveis.

Deste modo, a perspetiva multinivel (MLP) é uma
ferramenta que compreende as transicoes sustentaveis
e que fornece uma visao geral da complexidade multi-
dimensional das mudancas de um sistema sociotécnico.
MLP distingue trés niveis analiticos: os nichos (o local
para inovagoes radicais), os regimes sociotéenicos (que
estao travados e estabilizados em varias dimensoes), e
por fim, a landscape sociotécnica (Geels, 2010).

Nichos tecnologicos formam o nivel micro onde
surgem as novidades radicais. Estas novidades no inicio
sao configuracoes sociolécnicas instaveis com baixo
desempenho. Assim, os nichos actuam como ‘incuba-
doras’, protegendo as novidades contra a selecao dos
mercados convencionais. As inovacoes de nicho sao
realizadas e desenvolvidas por pequenas redes de atores
dedicados.

Os regimes sociotécnicos tém como conceilo aco-
modar comunidades e as suas atividades. Desta forma,
os regimes sociotécnicos estabilizam as configura-
coes exislentes de varias maneiras: rotinas cognitivas,
regulamentos e normas, adaptacao de estilos de vida
a sistemas técnicos, investimentos irrecuperaveis em
maquinas, infraestruturas e competéncias.

A landscape sociotécnica forma um ambiente exo-
geno, fora da influéncia direta de atores de nichos e
regimes (macroeconomia, padroes culturais profundos,
desenvolvimentos macropoliticos). As mudangas no
nivel da landscape sao geralmente acumuladas lenta-
mente ao longo de décadas (Geels & Schot, 2007).
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MLP propoe que as transicoes, as quais sao definidas
por mudangas de regime, surgem através de processos
de interacao nestes trés niveis:

1. Inovacao de nichos - cria impulso interno, por
meio de processos de aprendizagem, melhorias
de preco/desempenho e apoio de grupos pode-
rosos;

2. Mudancas no nivel landscape - criam pressio no
regime;

3. Desestabilizacao nos regimes - criam oportuni-
dades para inovacoes de nicho.

O alinhamento destes processos permite a des-
coberta de novidades nos principais mercados onde
compelem com o regime existente (Geels & Schot,
2007). Podemos ver essa dinamica na Fig. 2.3.
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Perspectiva Multinivel numa
transicao (adaptado de Geels,

2002, p. 1263).
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2.2.2 TEORIA DA PRATICA SOCIAL

Ambas as teorias de pratica social e de transicao socio-
téenica inquirem como € que as sociedades mudam, e
como podem-se tornar mais sustentaveis. Enquanto a
teoria de transicao sociotécnica se foca na incubacao
de nichos dentro de um amplo sector (agua, fornecedor
de energia), com o objetivo de os tornar mais eficientes
e com menos uso de recursos intensivo (como “big pic-
ture”), a teoria da pratica social desenvolvida por Shove
e seus colegas (apud Kossoff et al, 2015) atende a mul-
tiplicidade de “little pictures”, utilizando as praticas da
vida quotidiana como unidade ou foco de atencao. Por
outras palavras, a pratica social ¢ uma unidade basica
de analise que permite avaliar o tipo de rotina ou com-
portamento. E nessas praticas (tomar banho, comer,
conduzir) que as pessoas se suslentam, mas simulta-
neamente produzem impactos ambientais.

Desta forma, as dinamicas da pratica social fazem
parte de um crescente campo de pesquisa, que propoe
paradigmas alternativos nas politicas ambientais, que
alteram o foco analitico de atitudes, comportamentos e
escolhas individuais, situando-os em relacao as praticas
sociais. km contraste com o tipo de explicacao linear
de causa e efeito, implicita nas abordagens comporta-
mentais de acao e mudanca social, as teorias de pratica
destacam nocoes de processo e interdependéncia e
atendem as relacoes multiplas entre elementos mate-
riais, significados e praticas. Esta abordagem defende
um novo objeto empirico de pesquisa orientada por
politicas.

De acordo com a teoria de pratica, a ordem social e a
mudanc¢a emergem de uma relagao dinamica, recursiva
e influenciada mutuamente entre estruturas sociais e
sistemas e entre acoes humanas e agentes (Hyysalo, 2016).

Uma pratica é algo que os profissionais conside-
rem como lal. Todas as praticas existem como padroes
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reconheciveis (é por isso que podemos reconheceé-las
a primeira vista quando, por exemplo, falamos sobre
conduzir), mas ao mesmo tempo, praticas so existem
na medida em que sao realizadas dentro de uma rotina.

Shove (apud Hyysalo, 2016) e os seus colegas defen-
dem que a proclamacao de uma pratica ¢ um momento
de integracao de trés diferentes elementos, como pode-
mos ver na IFig. 2.4: materiais (coisas e tecnologias),
competéncias (formas de compreensao, habilidades e
técnicas), e significados (ideias, aspiracoes, significados
simbolicos). Por exemplo, no caso da conducao, o carro
seria o material, saber conduzir seria a competéncia, e
por fim a associacao do carro com ideias de liberdade
e masculinidade seria o significado. Desta forma, as
praticas sao transformadas quando ocorrem ou desa-
parecem novas combinacoes de elementos, ou quando
as ligacoes entre elementos sao partidas.

Emotions and meaning, identity

attempted or achieved not only in acquisition and
ownership of stuff, but in engagement and outcomes
of practice

Materials, technologies, artifacts

technologies adapt to needs created by other
technologies, creating a sort of ‘ecology of prod-
ucts’ which help to solidify practices

Taste and competence

moral, aesthetic, normative expectations negotiated
at the social level and the ability to meet them

FIGURA 2.4

Designing Change by Living
Change (adaptado de Scott,
Kakee et al. 2011)

29



TRANSITION DESIGN

30

Em conclusao, na teoria de pratica social, as praticas
co-evolutivas ou compelilivas nas quais a vida quo-
tidiana ¢ compreendida sao difundidas e ‘circulam’
pelo espaco ao longo do tempo. A difusao de praticas
ocorre em varias escalas, alé porque as proprias pra-
ticas combinam-se para formar pacotes e complexos

b . . [13 . 2
mais extensos. No entanto, esse empacotamento ou
“ ) ” L. - .

complexidade” das praticas nao é necessariamente um
indicador do nivel da escala da vida quotidiana no qual
uma pratica ocorre, em vez disso, o “empacotamento” e
“ . ” ~ s~ . ~ .

complexidade” sao descri¢oes da interconexao e inter-
dependéncia das diferentes praticas (Kossoffer al,2015).

2.2.3 MODELACAO SISTEMICA

Sistema ¢ um conjunto de elementos interconectados
que estao organizados de forma a alcancar alguma coisa,
como por exemplo corporacao, economia, cidade, ecos-
sistema. Desta forma sistemas consistem em elementos,
interconexoes e fun¢oes ou propositos. Por exemplo,
numa equipa de futebol os elementos sao os jogadores,
o treinador, o campo, a bola e muito mais; as interco-
nexoes saos as regras do jogo, a estratégia do treinador,
a comunicacao entre os jogadores, as leis da fisica que
governam o movimento da bola e do jogador; e, por
fim, o proposito é ganhar os jogos, ou diverlirem-se, ou
fazerem exercicio, ou ganharem milhoes de euros.

Desta forma se mudarmos todos os elementos, o sis-
tema ira alterar-se lentamente, mas se as interconexoes
forem alteradas o sistema sofre uma grande mudanca
- podendo tornar-se irreconhecivel (como por exemplo,
se mudassemos as regras do futebol para basquetebol).
Se houvesse uma mudanca no proposito, o sistema teria
uma alteracao profunda.

Stocks sao a fundacao de um sistema, pois sdo os seus
elementos, aquilo que conseguimos ver, sentir, contar.
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Os stocks vao mudando com o tempo a partir de acoes de
Jlows, que sao nascimentos e mortes, compras e vendas,
crescimento e decrescimento, sucesso e fracasso. Desta
forma, os stocks sao a meméoria presente da historia dos
flows num sistema. Os flows podem ser ajustados para
alterar o nivel do stock, mas os stocks demoram tempo
a se alterar, pois os flows também levam o seu tempo
a atuar, como por exemplo, se quisermos reduzir a
populacao (stock) temos que diminuir o numero de nas-
cimentos (flow), deste modo, s6 passado uns anos é que
conseguiriamos notar alguma diferenca na populacao.
Por vezes existem comportamentos que pcrsistcm
com o tempo, sao mecanismos criados que operam a
partir de feedback loops. Feedback loops sao formados
por alteracoes no stock que afetam os flows dentro ou
fora dos stocks, como por exemplo, ver a conta bancaria
todos os meses, se o dinheiro for descendo, podemos
decidir trabalhar mais horas para ganhar mais dinheiro.
Os loops podem ser estabilizadores, isto é, estabilizam
o nivel do stock, como também podem ser reforcadores,
ciclos que reforcam e ampliam o stock, ou seja, sdo ciclos
viciosos que podem causar um crescimento saudavel
(como o aumento do dinheiro na conta bancaria) ou
destruicao rapida (mais quantidade de pessoas que o
mundo aguenta) (Meadows, 2008).

Atualmente, a pratica moderna de design engloba o
que a analista de sistemas Donella Meadows (2008) refe-
riu como “system leveraging” (alavancagem do sistema).

Donella Meadows refere que pessoas que analisam
sistemas devem focar a atencao nos leverage points. Estes
sao locais dentro de um sistema complexo onde uma
alteracao pode provocar grandes mudancas na opera-
cao ou mesmo na organizacao do sistema. Ela afirma
também, que os analistas sabem quais os leverage points
que sao necessarios alterar, mas muilas vezes “puxam
na direcao errada”.

31



TRANSITION DESIGN

FIGURA 2.5
Exemplo de Feedback Loops
(adaptado de Laurenti, 2016)

FIGURA 2.6

Lugares a intervenir num sis-
tema por Corina Angheloiu,
retrieved in 1st of May 2020
from https://medium.com/
the-shape-of-things-to-come/
ipce-a-site-for-innovation-in-

-its-own-right-4a321e5b6d22
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Desta forma Meadows listou 12 leverage points, que
podemos observar na fig. 2.6, para catalisar a mudanca
dentro de sistemas complexos e classificou-os em
ordem inversa de eficacia. O seu modelo faz referéncia
a materiais de regulacao e protecao, flows e condugio
e equilibrio de loops de feedback positivos e negativos.
O grau de eficacia dos leverage points relaciona-se com
os aspetos nao materiais de um sistema como flows de
informacao, propriedades de auto-organizacao dentro

dos sistemas sociais e finalidades e objetivos de um
sistema (Meadows, 2008).
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2.3. POSTURA E MINDSET

Viver durante um tempo de transi¢ao apela para uma
auto-reflexao e novas formas de “estar” no mundo.
Mudancas fundamentais muilas vezes ocorrem como
resultado de uma alteracao no mindset ou na visao
do mundo que leva a diferentes formas de interagir
com os outros. O nosso mindset individual e coletivo
representa as crencas, valores, assuncoes e expectati-
vas formadas pela nossa experiéncia individual e por
crencas culturais, religiosas e espirituais, e também
pelos paradigmas socioeconomicos e politicos.

O mindset e a postura dos designers frequentemente
passam despercebidos e nao sao reconhecidos, mas
influenciam profundamente o que ¢é identificado
como um problema, como ele é estruturado e resol-
vido dentro de um determinado contexto. Design de
Transicao pede aos designers para examinarem o sis-
tema de valores subjacente a actuacao dos diversos
actores (incluindo o seu) e a funcao que desempenham
no processo de design, e argumenta que as solu¢oes
serao melhor concebidas dentro de uma visao de um
mundo mais globalizante, que informa posturas mais
colaborativas e responsaveis pela interacao. O Design
de Transicao examina o fenémeno de mindset e visao
do mundo e conecta-os aos wicked problems (Irwin et

al,2015a).
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2.4. NOVAS FORMAS DE DESIGN

Quando as trés areas anteriores (visao, teoria de
mudanca e, postura e mindset) sao trazidas para o
design de servico, design para inovacao social e design
de politicas, constituem “novas formas de design” para
transicoes (Irwin et al, 2015a).

A transi¢ao para uma sociedade mais sustentavel
requer abordagens de design informadas por novos
valores e conhecimento. Designers de transicao véem-
-se como agentes de mudanca e sao ambiciosos no seu
desejo de transformar sistemas. Eles compreendem
como trabalhar iterativamente, em multiplos niveis da
escala e em longos horizontes de tempo. Pois, designers
de transicao, tomam uma abordagem diferente para a
resolucao de problemas no presente. Eles aprendem
a ver e resolver wicked problems, eles véem um tunico
design ou solucao como um passo na longa transicao
em direcao a visoes baseadas no futuro. Esta forma
de design deve ser informada por um conhecimento
profundo do local, ecossistema e cultura.

Designers de transicao trabalham em trés grandes
areas: em primeiro lugar, eles desenvolvem narrativas
poderosas e visoes de futuro. Em segundo lugar, ampli-
ficam e conectam os esfor¢os e projetos empreendidos
por comunidades e organizagoes locais, por exemplo,
as solucoes de design de servico ou inovacao social
podem ser vistas como elapas de solugoes de tran-
sicao de longo prazo. Por fim, trabalham em equipas
transdisciplinares de forma a desenhar solucoes
abrangentes e inovadoras baseadas no local, guiadas
pelas visoes de transicao (Irwin ez al, 2015b).
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2.5. SINTESE METODOS DE DESIGN
DE TRANSICAO

Apesar do Design de Transi¢ao poder ser considerado
como uma forma distinta de design, ¢ complementar
as outras abordagens de design, como o design de
servico e design para inovagoes sociais. Os designers
tém a habilidade de contribuir ao longo do espectro,
que varia desde o design de paradigmas existentes (no
qual o design é praticado primariamente dentro do
comércio) até ao design de e para novos paradigmas
sociais, que desafia o status quo e sao baseados sobre
a qualidade de vida.

Design de Transicao defende que visoes especulati-
vas e de longo prazo desafiam paradigmas existentes e
servem para inspirar e informar o design de solucoes
pequenas e de meio-termo. As solucoes de Design de
Transicao tém a sua origem no pensamento de longo
prazo, sao orientadas ao estilo de vida e com base no
local e reconhecem sempre o mundo natural como o
maior contexto para todas as solu¢oes de design (Irwin
et al,2015a).

Deste modo, a framework de Design de Transicao
envolve um conjunto de praticas que podem ser uti-
lizadas para:

1. Visualizar e mapear problemas complexos e as

suas interconexoes e interdependéncias;

2. Situar os problemas no grande contexto espa-

clo-temporais;

3. ldentificar e suportar a resolucao de conflitos

entre stakeholders;

4. Envolver stakeholders na co-criacao de visoes de

futuros desejaveis;

5. ldentificar leverage points num problema de um

grande sistema de forma a encontrar interven-
coes para o projeto (Irwin, 2018).

35



TRANSITION DESIGN

36

A framework de Design de Transicao fornece uma
l6gica para reunir uma variedade de praticas (conhe-
cimento e habilidades fora das disciplinas do design),
situada em quatro areas de influéncia mutua e em
evolucao, relevantes para a propagacao e a catalisacao
de altera¢oes no nivel de sistemas:

* Visao - porque é preciso ter uma visao clara para

O (ue queremos lransilar;

* Teoria de Mudanca - pois é necessario haver
uma variedade de teorias e metodologias para
explicar a dinamica da mudanca dentro de sis-
temas complexos;

* Mindset e Postura - porque vais ser necessario
desenvolver posturas colaborativas, abertas e
auto-reflexivas de forma a realizar o trabalho;

* Novas Formas de Design - que surgirao das trés
areas anteriores.

Cada uma destas quatro areas contém uma varie-
dade de praticas que envolvem e mudam, e em
conjunto, formam uma “palete” a partir do qual pro-
fissionais e investigadores podem criar intervencoes
apropriadas a situacao (Irwin, 2018).

Assim, praticas a partir da framework podem ser
aplicadas em trés fases:

* Reformular o presente e futuro - nesla fase, os
stakeholders “reformulam™ o problema no pre-
sente e prevéem um futuro a longo prazo, no
qual ele foi resolvido;

* Desenhar Intervencgoes - nesta etapa situa-se
tanto o mapa de problemas como a visao de
futuro em um amplo contexto espaco-temporal.
Nesta fase utiliza-se ferramentas e abordagens
da framework de Design de Transi¢ao para
desenvolver intervencoes de modo a resolver
problemas e haver uma transicao de sistemas;

* [Esperae Observacao - ao trabalhar com grandes
sistemas ira envolver momentos de atividade e
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intervencao, assim como, intervalos de observa-

cao e reflexao, de modo a compreender como o

sistema ira responder as perturbacoes (Irwin,

2018).

Desta forma, em vez de ser um processo, estas trés

fases sugerem tipos de acao (ou inacao) que devem ser

consideradas ao desenhar-se mudancas num nivel de

sistema. Na fig. 2.7. ¢ apresentada um esquema das trés

fases usando varias praticas incluidas na swww

PHASE OME

Reframing: Past
and Present

Reframing the present in order
to arrive at a shared under
standing of the problem.

Reframing the future through
the co-creation of visions of
where we ant to go.

USEFUL APPROACHES

- Mapping the problem

Stakehalders collaborate to create a shared
understanding of the problem, its
complexity and interconnactions and
interdependencies,

- Mapping stakeholder concerns and
relations

Stakehalders kdentify thelr fears/concerns,
hopes/desires and their beliefs,
assumptions and cultural norms that have
contributed to the problem

- Developing vislons of the future
Stakehalders co-create lifestyle-base
wisions of a shared, desirable future in
which the probler has been resolved and
their needs met.

- Backcasting to create transition
pathays

Stakehalders backcast from the vision to
Create a transition pathway to the present.
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FIGURA 2.7
Trés fase das praticas da fra-
mework de design de transi-

¢do com abordagens para cada

fase. (adaptado de Irwin, 2018)
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USEFLIL APPRO

Designing
Interventions

Situating the prablam map and
future vision within a large,
spatio-temporal context.
Identifying consequences and
root causes at multiple levels of
scale in order to design
interventions aimed at resolving
the problem and catalyzing
system transition.

- Multi-Level Perspective

The protlem s situated within its socko-
techrical context in order to identify its
histaric roots and opportunities for
interventions at muliple levels of spatio-
temporal scale.

- The Domains of Everyday Life/Lifestyles
Irterventions are developed within the
context of re-conceived lifestyles and

avaryday life,

- Max-Meaf's Theory of Meeds

The satisfaction of genuine needs (as
opposed to wants/desires) is a strateqy for
desigring maoe effective interventions.

- Social Practice Theory

Individual and collective practices and
behanior are seen as both causes of wicked
problams as vell leverage point far change.

- Sacial Practica Theory

A userful tool for planning interventions at
multiple levels of scale aver multiphe
haorizans of time

PHASE THREE

USEFLIL APPR

Wating & Observing

Periods of activity and
intervention are
counterbalanced by periods of
observations and
contemnplation which requires
Maw r"lil'(l'ﬂ-'['i A Midl F]IJ‘%'.UT\'-'H

- Patience and rastraint

Instead of rushing to completion with the
espectation of clear, measurable results,
the designer takes up 2 posture of patient
olrservation and waiting, The designer
resists the pressure of coming to quick
conclusions about results of interventicns,

- Slow knowled gedong time horizon

The designer understands the slower
cyches that characterize ecasystams and
dasigr with these slower cycles in mind
They frame interventions within long time
herizans and know that outcomes may
take dozens of vears or decades,

- Design with living systems principles

Diesigners have a deep appreciation of
living systems principles such as self-
crganization, emergence, sensitivity 1o
initial conditions and feedback and
integrate this understanding into their
process
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3. AMBIENTES COLABORATIVOS

3.1. COMPUTER SUPPORTED
COOPERATIVE WORK

Em 1984, Irene Greif e Paul Cashman (apud Grudin,
1994) organizaram um workshop que teve esfor¢o de
longo alcance.Vinte investigadores de areas diferentes,
mas com o interesse partilhado em como as pessoas
trabalhavam, juntaram-se para explorarem a funcao da
tecnologia no meio do trabalho e inventaram o termo
“Computer-Supported Cooperative Work™ para o descrever.

A area de pesquisa CSCW comec¢ou como um esfor¢o
de tecnologos para aprender a partir de economislas,
psicologos sociais, antropologos, tedricos organiza-
cionais, educadores, e todos os oulros que poderiam
contribuir para a atividade de grupo. Também se tornou
um local para implementadores partilharem as suas
experiéncias e comunicar possibilidades e restricoes
técnicas. Aplicagoes incluem conferéncias no computa-
dor, sistemas de videoconferéncia, aplica¢oes de autoria
colaborativa, e-mails eletronicos (Grudin, 1994).

CSCW deve ser concebida para compreender a natu-
reza e caracleristicas do trabalho cooperativo, com o
objetivo de desenhar tecnologias suportadas por com-
putador. Isto ¢, CSCW ¢ uma area de investigacao
que tem por objetivo responder a questdes, como as
seguintes: Quais sao as caracteristicas especificas de tra-
balho cooperativo em oposto ao trabalho realizado por um
individuo? Como é que tecnologia baseada em computador
pode ser aplicada para realcar as relagoes de trabalho coo-
perativo? O foco é compreender, para melhor suportar
o trabalho cooperativo.

,

O termo “trabalho cooperativo” usado por Greif
e Cashman (apud Bannon & Schmidt, 1989), ja é

um
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termo com uma longa historia nas ciéncias sociais. Era
utilizado na primeira metade do século XIX por econo-
mislas para o trabalho que envolvia multiplos acores.
Foi definido por Marx (apud Bannon & Schmidt, 1989)
como “multiplos individuos a trabalharem em conjunto
numa forma planeada no mesmo processo de produ-
cao ou em processos de producao diferentes, mas ao
mesmo lempo, coneclados.” Atualmente, o termo tem
continuado a ser usado com o mesmo significado por
varios autores.

Ao tentar conceptualizar trabalho cooperativo é neces-
sario abordar a dinamica deste. A sua dinamica ao longo
do tempo, também ¢é algo particularmente importante
para compreender o trabalho. Varios estudos sociol6gi-
cos de introducao a informatica adotaram um esquema
de investigacao “antes-depois”, de forma a compreender
o impacto deste na pratica do trabalho. Estes estudos
tentaram fornecer informagao sobre como os grupos de
trabalho se formam, com funcionam e como mudam com
o tempo. Muitas vezes, o trabalho cooperativo s6 pode ser
entendido através do estudo das revelacoes temporais
das praticas de trabalho envolvidas.

Portanto, o trabalho cooperativo parece ser dinamico
entre tipos de interacao, atores e tempo; o que pode
ser uma cooperacao numa situacao pode ser rotina na
proxima situa¢io; o que € coordenacao para um Actor é
o trabalho de outro. Portanto, uma framework que tenta
conceituar atividades de trabalho cooperativos precisa
abordar esta dinamica no trabalho.

Ligada anoc¢ao de dinamicas no trabalho cooperativo
esta anocao de um breakdown no fluxo do trabalho. Esta
nocao de breakdowns cooperativos é a base para muitas
pesquisas sociologicas feitas dentro do CSCW. Tem
havido atencao a estudos sobre como as pessoas gerem
as circunstancias particulares do trabalho cooperativo
e os métodos que aplicam para recuperar de diferentes
falhas no fluxo de trabalho.

Desta forma, a relevancia de compreender breakdowns



ESTADO DA ARTE

cooperalivos, reside na importancia de suportar estes
breakdowns no desenvolvimento de tecnologias compu-
tacionais. Falhas e problemas nos sistemas informaticos
cooperativos surgem quando o artefacto nao deixa suporte
para lidar com situacoes de breakdown no fluxo do traba-
lho. Portanto, precisamos de estudar e compreender os
breakdowns cooperativos para projetar recuperacoes para
esles (Bradam, 1998).

A Teoria de Atividade ¢ uma corrente da psicolo-
gia social que fornece noc¢oes adequadas para analisar
trabalho cooperativo, assim como, as suas dinamicas e
a importancia dos breakdowns na organizacao de acti-
vidades cooperativas. A Teoria de Atividades descreve
cooperacao como uma alividade colaborativa com um
objetivo, mas distribuida por varios atores, cada um
realiza uma ou mais a¢oes de acordo com o objectivo
partilhado do trabalho.

Assim, a Teoria da Atividade identificou uma estru-
tura hierarquica de trés niveis de uma atividade
colaborativa: atividade colaborativa coordenada, coo-
perativa e construtiva.

O aspeto coordenado do trabalho captura uma rotina
no fluxo da interacao. No trabalho coordenado varios
atores juntam-se para realizar um objetivo comum, mas
as suas acoes individuais sao apenas relacionadas exter-
namente umas com as outras.

Cooperativo no trabalho colaborativo ¢ um modo de
interacao no qual os atores, em vez de cada um se focar
em realizar a tarefa que lhe foi atribuida, focam-se num
objeto comum e partilham o objetivo de uma atividade
colaborativa. No que diz respeito ao objeto comum,
cada ator deve equilibrar as suas a¢oes com as acoes
dos seus colegas, e pode ser necessario influenciar as
acoes dos seus parceiros no que diz respeito a execucao
da tarefa comum.

No nivel construtivo da atividade colaborativa o
objeto do trabalho nao esta estavel, ou nao existe, e
entao, tem de ser reconstruido coletivamente.
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FIGURA 2.8
Dinamica de um trabalho coo-
perativo (Bradam, 1998)
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Na analise das atividades colaborativas, de acordo
com esles rés niveis, deve-se enfatizar que nao se pode
dizer que uma atividade existe apenas num nivel. Os
niveis de coordenacao, cooperacao e construcao sao
distingoes analiticas da mesma atividade colaborativa
(Bradam, 1998).

Central para a nocao de niveis hierarquicos de uma
atividade é a nocao de transformacao dinamica entre
niveis. As transformacoes estao ligadas a estabilidade
do meio de trabalho e do objeto de trabalho. Basica-
menle, as ransformagoes para cima sao causadas por
reflexoes sobre os meios, de forma a realizar o trabalho
ou reflexoes sobre o objeto do trabalho em si. Enquanto
que as transformacoes para baixo sao causadas por
contradi¢oes e problemas. Desla forma, estas reflexoes
podem ser desencadeadas ora por Breakdowns ou por
uma mudanca deliberada de foco. A fig. 2.8 mostra a
dinamica de um trabalho cooperativo e as suas reflexoes

Co-construction

Reflection on the Implementation: Stabilising
Objective of Work the Objective of Work

Co-operation

Reflection on the Routinisation: Stabilising
Means of Work The Means of Work

Co-ordination
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Reflexao sobre os meios de trabalho: O fluxo coor-
denado de trabalho, onde cada ator se relaciona apenas
com as acoes externas dos seus colegas, depende de
meios de trabalho estaveis - ou seja, scripts, regras e
artefactos estaveis. No entanto, esses meios de trabalho
podem precisar ser restabelecidos cooperativamente de
acordo com o objeto do trabalho, seja por causa de uma
quebra de coordenacao ou devido a reconceptualizacao
deliberada da maneira como o trabalho é realizado.

A rotiniza¢ao funciona na direcao oposta, pois res-
tabelece a coordenacao do trabalho onde os meios de
colaboracao sao estabilizados. Nesta transformacao, é
essencial garantir que todos conhecam o seu script e
como coordenar o seu trabalho com o das oulras pes-
soas.

Reflexao sobre o objeto do trabalho: trabalho coor-
denado e cooperativo dependem de um objetivo de
trabalho estavel. Transformacao para o nivel construtivo
de colaboracao é necessario quando o objetivo se torna
instavel.

Implementacao: Estabilizando as controvérsias
encontradas na construcao de um objetivo comum ¢é
essencial, para que o objetivo seja realizado. Perguntas
como “o que estamos a fazer e porqué?” precisam de
serresolvidas antes que a cooperacao possa prosseguir.
Esse processo de implementacao estabiliza o objetivo
comum da atividade, para o qual podem entao ser coor-
denadas as acoes individuais. Quando um objetivo é
eslabilizado, esta pronto para ser compartilhado pelos
participantes da comunidade. Isso cria a necessidade
de se comunicar e coordenar o cumprimento desse
objetivo (Bradam, 1998).

Assim, podemos concluir que ao desenhar sistemas
de CSCW esse sistema devera suportar trabalho cola-
borativo nos trés niveis e as transicoes dinamicas entre
os niveis. £ também devemos integrar esse suporte pela
cooperacao dinamica no apoio ao objeto de trabalho.
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3.2. ONLINE CANVAS

Canvas ¢ um pano de algodao pesado e forte que é utili-
zado para [azer lendas, sapatos e velas. Na arte, o canvas
¢ utilizado por pintores para fazerem as suas pinturas
com tinta de 6leo. Efetivamente, o anglicismo Canvas
na lingua portuguesa significa tela branca.

Deste modo, na area da tecnologia canvas tem um
significado proximo e comum a diversas aplicacoes,
designando uma area para criacao. Em H'TMLS designa
um elemento destinado a delimitar uma area para ren-
derizacao dinamica de graficos. Todo o trabalho de
criacao e animacao é realizado através de linguagens
de programacao dinamica (usualmente Javascript). Por
outras palavras, canvas na informatica ¢ uma tela branca
virtual no ecra do computador onde se pode desenhar
graficos, animac¢oes e muilo mais.

HTML é uma abreviacao de Hypertext Markup Lan-
guage, ou seja, Linguagem de Marcacao de Hipertexto.
Resumindo, o HTML ¢ uma linguagem usada para a
publicacao de contetdo (texto, imagens, videos, audio
etc.) na internet. Desta forma, O HH'TML5 é a nova versao
do HTML e um dos seus principais objetivos ¢ facilitar
a manipulacao dos elementos, possibilitando o desen-
volvedor e modificar as caracteristicas dos objetos.

Javascript ¢ uma linguagem de programacao dese-
nhada para a internet que permite aos web designers
implementarem recursos complexos nas paginas
web, como por exemplo: graficos animados 2D ou 3D,
mapas interativos, exibi¢ao de atualizacao de conteu-
dos oportunos.

Com base nestes elementos tém recentemente sido
criados diversos sistemas de hipertexto, ou servigos
na web, para suporte a edicao colaborativa online de
diversas formas de representacao. Iremos de seguida
analisar alguns casos ilustrativos de suporte a colabo-
racao online.
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3.3. EXEMPLOS DE AMBIENTES
COLABORATIVOS

Ambientes colaborativos sao varias combinacgoes de
software para ajudar as pessoas a colaborar. Isso inclui
portais corporativos e aplica¢oes de intranet, workspaces
genéricos ou aplicacoes de projetos de grupo, confe-
réncias web e video e aplicacoes de reunioes online. E
uma combinacao de tecnologias que juntas criam uma
unica interface partilhada entre dois ou mais individuos
interessados, permitindo-os participar num processo
criativo, no qual partilham as suas habilidades, conhe-
cimento e experi¢ncia numa atmosfera honesta, aberta,
com respeito mutuo. Desta forma, em conjunto criam a
melhor solucao que encontra os objetivos que tém em
comum (Wilkinson, 2005).

De seguida, ira-se apresentar alguns sistemas cola-
borativos online.

3.3.1. FIGMA

Figma ¢ uma plataforma online mais virada para
design de interfaces, onde podemos fazer o design
(UI'e o UX), prototipar e utilizar codigo gerado para o
desenvolvimento da aplicacao que se esta a desenhar.
Efetivamente, esta plataforma permite que mais do que
uma pessoa tenha acesso ao design e que possam estar
a trabalhar ao mesmo tempo em lugares diferentes,
colaborando uns com os outros.

O Figma é uma plataforma que utiliza canvas como
tecnologia. Por isso os utilizadores podem usar diver-
sos elementos visuais para desenhar uma interface.
Esses elementos podem ser texto, formas, o uso da pen
e muito mais, disponiveis em toolbars como templates.
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FIGURA 2.9
Imagem de divulgacao da

plataforma Figma
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Efetivamente o /igma permite que um utilizador dese-
nhe na plataforma o esbo¢o visual completo de uma
interface.

A better way
to design.

Design, prototype, and collaborate
all in the browser—with Figma.

O Figma difere-se de outras plataformas de design
de interfaces pois permite colaboracao em tempo real,
ou seja, podem estar varios membros da equipa a tra-
balhar ao mesmo tempo no design, e fazer altera¢oes em
simultaneo, bem como deixar feedback para mais tarde.

3.3.2. OVERLEAF

Overleaf é um sistema colaborativo para escrever em
Latex, e que torna o processo de produzir trabalhos
académicos muito mais rapido para ambos os autores
e os editores. Tem como objetivo, tornar a ciéncia e a
invesligacao mais rapidas, mais abertas e mais transpa-
rentes, trazendo todo o processo cientifico para um so
lugar, desde a ideia, passando pela escrita e a revisao,
até a edicao.

N\averdade, esta plataforma permite a varias pessoas
colaborar na escrita de um artigo cientifico, desde esta-
rem a escrever no mesmo documento ao mesmo tempo

a reverem o texto, deixando comentarios.
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LaTeX, Evolved

The easy to use, online, collaborative LaTeX editor
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sistema Overleaf

O Overleaf difere de outros sistemas de processa-
mento de lexto, pois permite aos varios autores de um
arligo cientifico poderem colaborar em tempo real na
conslrucao do artigo, mas também corrigir o que ja
foi escrito.

3.3.3. GOOGLE DOCS

O Google Docs é um conjunto de aplicag¢oes do Google
parecido com o office da Microsofi. Por isso, ¢ composto
por um processador de texto, um editor de apresen-
tacoes, um editor de folhas de excel e um editor de
formularios.

Além disso, permite aos utilizadores criar, editar e
comenlar documentos online ao mesmo tempo cola-
borando em tempo real com outros utilizadores.
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FIGURA 2.11
[magem de divulgacao do

EXp

google docs

O Google Docs difere do office da microsofi, pois per-
mite colaboracao em tempo real, isto é, os utilizadores
podem criar um documento, folha de calculo ou apre-
sentacao e trabalharem ao mesmo tempo nesse mesmo
documento, realizando alteragoes e deixando feedback.

3.3.4. SLACK

O Slack é um espaco de colaboracao que retne as pes-
soas, as informacoes e as ferramentas certas para fazer
um trabalho. Por outras palavras, o Slack é uma espécie
de chat para trabalho. De forma a nao haver perda de
informacao discutida pelo chat, podemos ter varios
canais (cada canal dedicado a uma equipa ou problema)
e em cada canal pode-se usar threads para responder
diretamente a um assunto especifico.

Desta forma, os utilizadores retinem-se nesta pla-
taforma para, em colaboracao, discutir problemas de
trabalho e partilhar informacoes.
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FIGURA 2.12
[magem de divulgacao do

Slack

O Slack ¢é diferente de outros sistemas de chat, pois

ainformacao nao se perde tao facilmente devido a exis-
téncia de varios canais de comunicacao e a existéncia
de threads, tornando a discussdes mais organizadas e
faceis de entender.

3.3.5. DROPBOX

A dropBox é um sistema de cloud onde se pode colocar
trabalhos em seguranca e consegue-se ter acesso a ela
em qualquer dispositivo e lugar. Além disso, também é
de facil acesso para a uma equipa.

Efetivamente, consegue-se organizar os itens rapida-
mente e com facilidade, e depois pode-se partilhar com
a equipa para estarem em colaboracao.

Por fim, quando os documentos sao editados, cada
pessoa da equipa ira ter a iltima versao do documento.
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FIGURA 2.13
Imagem do sistema Dropbox
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Ha uns anos atras a partilha de documentos entre a
equipa era feita através de e-mail ou de sistemas fora
do computador, como por exemplo pen USB. Sempre
que havia uma alteracao no documento, as pessoas
teriam que voltar a repetir o processo. A Dropbox veio
inovar a gestao de documentos, permitindo ao uti-
lizador ter acesso aos seus documentos e da equipa
onde quer que esteja, apenas usando o computador
ou mesmo telemovel.

3.3.6. TRELLO

Trello é uma ferramenta web que permite a uma equipa
ou a um individuo organizar os seus projetos, usando
cards que estao organizados no board. I uma ferra-
menta boa para gestao de projeto. A ideia do 7rello é
Ccomo se escrevessemos as nossas tarefas em Post it Notes
e pudéssemos cola-las em colunas numa parede. Pode-
mos escrever nelas, retira-las da parede e move-las.
Cada coluna representa uma parte diferente do projeto.
Quando um elemento da equipa tem um progresso num
card, pode mové-lo através do board. Isto permite que os
utilizadores possam ver tudo o que a equipa esla a traba-
lhar e em que estado esta, apenas com um olhar rapido.
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O Trello distingue-se de outros sistemas de gestao
de projecto pois permile a uma equipa organizar os
seus projectos e seguir a evolucao destes. O facto de a
interacao ser Lao facil e intuitiva torna esta aplicacao
muito utilizada na gestao de projecto.

3.3.7. GITHUB

O git é um sistema de controlo de versoes, que vai guar-
dando novas versoes de codigo, enquanto que o github
¢ o local onde os implementadores podem guardar os
seus projetos e entrar em contalto com pessoas que
pensam igual.

Quando implementadores criam alguma coisa, estao
constantemente a alterar o codigo, resultando em novas
versoes. Um sistema de controlo de versoes, mantém
as versoes criadas, guardando as modificagoes num
repositorio central. Isto permite aos implementadores
colaborem, pois podem fazer download de uma nova
versao do software, realizar alteracoes, e fazer upload
da revisao mais nova. Cada implementador pode ver as
novas alteracoes e contribuir no projeto.
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FIGURA 2.15
Imagem do sistema Gitlub

52

yio7a /v (3 Fetchorigin

History Add event handler to dropdown component

k] iAmWillshepherd and Markus Olsson committed - c79¢71c [B) 1 changed file

Co-Authored-By: Markus Olsson <niik@users.noreply.github.com>
Add event handler to dropdown compon...

Ae) iAmWilishepherd and Markus Olsson co.

app\sre\uittoolbandropdownisx @ -145,6 +145,10 @@ export class ToolbarDropdown ex
tends React.Component<
Move escape behavior to correct compo... 145 145 this.state = { clientRect: null }
] iAmWilishepherd and Markus Olsson co. 146 146 )
147 147

148 |+ private get isopen() {

49 |+ return this.props.dropdownstate === 'open’
150+ }
151
148 152 private dropdownIcon(state: DropdownState): Octic
onsymbol {
149 153 // @TODO: Remake triangle octicon in a 12px ver
Merge pull request #4070 from desktopy... io
¥ brendan Forster committed 2 days ago 150 154 right now it's scaled badly on normsl dpi mo
nit
bump to beta3 N
6@ -249,6 +253,13 @@ export class ToolbarDropdown ex

Brendan Forster committed 2 days ago tends React.Component<

Merge pull request #4057 from desktop/. 249 253 i
W Brendan Forster committed 2 days ago 250 254 }
251 255
M 1] st #4067 fr desktop/...
erge pull reques rom desktop/. 256+ onFoldoutKeyDown = (event: React.Keyboard
I 5rendan Forster committed 2 days ago e o e
Release to 1.1.0-beta2 7]+
B Neha Batra committed 2 days ago
258 vent . preventDefault()

O GitHub difere de outros sistemas de versoes, pois
permite aos implementadores partilhar codigo com
outros utilizadores. Além disso, possibilita a alteracao
de codigo, sem nunca perder o que foi feito para tras.
Desta forma, se houver uma versao do codigo com erros,
pode-se sempre voltar para a versao anterior.

3.4. SINTESE AMBIENTES
COLABORATIVOS

As plataformas apresentadas diferem muito entre si,
pois cada uma tem objetivos diferentes:
® As areas de uso sao diferentes, desta forma as
aplicacoes foram desenhadas com publicos alvo
diferentes em mente.
* Os elementos das interfaces diferem, pois cada
aplicacao tem funcionalidades especificas
* Algumas deslas plataformas permitem o seu uso
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no modo offline, embora percam funcionalidades,
como por exemplo o auto save.

Porém tém todas algo em comum. Estas plataformas
permitem ao utilizador colaborar entre si, em tempo
real, no trabalho, como também permitem ver o que os
membros da equipa estao a fazer. Desta forma, a coor-
denacio da participacao é semelhante, a partir de envios
de convites para e-mails.

Alguns destes sistemas tem pontos mais fortes com-
parados com as oulras plataformas. Por exemplo, no
google docs a ferramenta de comentarios é melhor que
nos outros sistemas, podemos deixar um comentario
numa parte do texto e fica visivel a todos os editores do
documento. Enquanto que no figima, apenas podemos
deixar e ver comentarios quando carregarmos nesse
botao, desta forma, muitas vezes demoramos a ver que
existem comentarios.

Em conclusao, cada sistema tem grandes diferencas
entre si,com objetivos diferentes. Ambas as plataformas
tém pontos fortes e fracos, mas sao um grande passo
para o trabalho colaborativo que atualmente é extrema-
menle imporlante.
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4. PROBLEMA

Design de Transicao ¢ uma disciplina de design
relativamente recente. Para além disso, como visto
anteriormente, Design de Transi¢ao propoe que a
atualidade na qual vivemos nao é sustentavel e deve-
mos projetar mudancas para estilos de vida mais
sustentaveis. Mas para haver uma mudanca de um
sistema é necessario recolher e combinar o conheci-
mento de oulras areas de pesquisa.

Deste modo, o problema encontrado e a ser
explorado ao longo deste trabalho ¢ a auséncia de
um instrumento onde varias pessoas com diferentes
conhecimentos em diversas areas de investiga¢ao
(stakeholders) possam participar e colaborar no pro-
cesso de Design de Transicao, no desenvolvimento
de perspectivas de varias abordagens importantes
das trés fases da framework de design de transicao.
[sto é, um instrumento onde o processo de Design
de Transicao seja participativo - pois utilizadores
finais do design e stakeholders estariam a participar
no processo de design - e colaborativo - porque os
utilizadores do instrumento estariam a colaborar na
criacao de instrumentos e representacoes do projeto,
mesmo estando em locais diferentes.

Se este instrumento existisse seria assim mais facil:
a) para os designers e outros stakeholders documen-
tar e discutir em conjunto os problemas relativos ao
Design de Transicao; b) passar pelos varios métodos
de Design de Transicao com a colaboracao da equipa,
e contribuir numa proposta de transicao.

Uma tal plataforma deveria permitir aos utilizado-
res participarem em conjunto no processo de design,
fornecendo ferramentas, de forma a poderem criar
representacoes do problema, dos sistemas, da visao e
das propostas de intervenc¢ao, em colaboracao. Deste
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modo, este instrumento propiciaria aos designers
elaborarem um projeto de Design de Transicao com
o contributo dos stakeholders e outros utilizadores
finais que irtam ser motores ou beneficiarios do pro-
jecto de transicao..

Para concluir, existem ja diversas plataformas que
ajudam os designers a realizarem varios processos de
design, como o design grafico ou web design. Mas,
ainda nao existe um instrumento que auxilie especi-
ficamente os designers na realizacao de um projeto
de Design de Transicao e que facilite a participagao
de futuros utilizadores nesse processo de design.
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Este trabalho tem como principal objetivo desenvolver
um instrumento online ue permita a varios individuos,
com diferentes conhecimentos em areas de investiga-
coes diferentes (stakeholders), poderem colaborar num
projeto de Design de Transicao. De forma, a construir
esla plataforma, ir-se-a adoplar as seguintes componen-
tes metodologicas.

1. OBJECTIVOS ESPECIFICOS

Desta forma, pretende-se que o sistema seja baseado
em computadores, mas para pessoas, onde a experiéncia
dos utilizadores melhore a maneira como trabalham,
inleragem e comunicam, ou seja, o design seja centrado
no utilizador.

Além disso, planeia-se que a plataforma seja um
espaco onde os stakeholders e utilizadores finais do
projeto de Design de Transi¢ao possam ter um papel
ativo, colaborativo (no qual os utilizadores da plata-
forma estariam a colaborar no projeto em tempo real
estando em espacos diferentes) e participativo (onde os
utilizadores finais do projeto de Design de Transicao a
ser desenvolvido e os stakeholders estariam a participar
no processo de design) no processo de design.

Considerando estes objetivos, pretende-se elabo-
rar requisilos para a plataforma e fazer um estudo aos
utilizadores finais e stakeholders da aplicagao (criando-
-se personas), de forma, a compreender quais as suas
molivacoes, os seus objelivos e as suas necessidades, de
modo a entender que funcionalidades o sistema tera e
que acoes ¢ que os utilizadores irao realizar durante o
uso deste.
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De seguida, realizar-se-a a identidade visual da
plataforma e fazer-se-a o design de UX e Ul através
de wireframes, onde se realizara cognitive walkthrough
(método de design de interacao que inspeciona a usa-
bilidade, é utilizado para identificar problemas na
usabilidade e experiéncia de utilizacao), de forma a
compreender se a experiéncia do utilizador é agradavel,
e mockups de alta fidelidade, tendo em conta todos os
estudos realizados, anteriormente, aos utilizadores e a
sua experiéncia.

Ap6s os mockups estarem prontos, ira implementar-se
um prototipo funcional, neste caso, ira-se implementar
o front-end de alguns canvas necessarios para a aplica-
¢ao - esles canvas conterao os varios métodos de Design
de Transicao, que um designer deve passar quando esta
a criar um projeto de Design de Transi¢ao (exemplo:
wicked problem, modelagao sistémica, teoria de transicao
sociotéenica) - e de outras paginas importantes para
aplicacao, tais como login, pagina de projeto.

Por fim, realizar-se-a testes ao prototipo, de modo a
lestar se o proltotipo contém todos os requisitos enu-
merados na fase inicial do projeto, e se o prototipo
corresponde as duas metas do design de interagao:
metas de usabilidade e metas decorrentes da experién-
cia do utilizador. Para ajudar nos testes, ira criar-se casos
de estudo de Design de Transicao.

Para além de todo o trabalho pratico, ira fazer-se
uma pesquisa profunda de canvas ja existentes de pra-
ticas de Design de Transicao. Também se realizara uma
invesligacao extensa a modelac¢ao sistémica de Donella
Meadows, que sera um dos canvas a ser desenhados.

Por fim, ira escrever-se a dissertacao ao longo do tra-
balho desenvolvido para ficar tudo bem documentado.

59



TRANSITION DESIGN

60

2. COMPONENTES
METODOLOGICAS

2.1. DESIGN GRAFICO E IDENTIDADE
VISUAL

Design Grafico é uma disciplina antiga, que remonta
as pinturas rupestres com 17.000 anos, e passa pelos
hieroglifos egipcios. Mas o aparecimento do termo
design grafico s6 ocorreu nos anos 20 durante a indus-
trializacao da impressao. Desla forma, design grafico
¢ uma disciplina criativa de artes visuais que engloba
muitas areas. Pode incluir tipografia, layout de pagina,
tecnologia de informacao, identidade visual e outros
aspetos criativos.

Deste modo, Design Grafico usa ideias, conceitos,
lexto e imagens e apresenta-os numa forma visual e
cativante através de impressoes, eletronicos ou outros
melos. hnp()e ao conteudo uma ordem e uma estrutura,
a fim de facilitar o processo de comunicacao, de modo
a desenvolver uma probabilidade de que a mensagem
seja recebida e compreendida pelo publico-alvo. Um
designer alcanca este objetivo a partir da manipula-
cao consciente de elementos, pois um design pode ser
filosofico, estético, sensorial, emocional ou politico
(Ambrose & Harris, 2018).

Uma marca ¢ a relacao entre um negocio ou orga-
nizacao e a sua audiéncia. A identidade de uma marca
consisle na forma como a organizacao comunica a sua
personalidade, o seu tom e a sua esséncia, assim como
as suas memorias, emocoes e experiéncias. Desta forma,
identidade visual, uma grande area no design grafico,
¢ o conjunto de elementos visuais da identidade da
marca, que agem como o rosto desta, de forma a comu-
nicar as qualidades intangiveis da marca a partir de
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imagens, formas e cor (Can, 2020).

Designers de identidade visual criam recursos como
logos, tipografias, paletes de cores e bibliotecas de
imagens, que complementam e refor¢cam a reputacao
existente de uma marca.

Um logo ¢é o que identifica a marca usando um estilo
especifico, ou um tipo de design, ou até ambos. Os logos
geralmente siao simples e memoraveis, ou seja, as pes-
soas reconhecem-nos e lembram-se deles.

As cores ajudam a definir a marca, pois causam uma
forte impressao, mas também criam uma sensacao de
unidade quando sao usadas nos multiplos projetos ou
plataformas.

O texto é um aspeto simples e importante na iden-
tidade e pode ser extremamente expressivo. Assim, a
escolha da tipografia é de suma importancia, pois uma
fonte diferente pode alterar a sensacao da marca.

Por fim, as imagens constituem uma grande parte da
construcao de uma identidade tnica. Cada fotografia,
grafico, icone e botao é uma forma de mostrar a marca
e moldar a maneira como ela é percebida (“Beginning
Graphic Design”, n.d).

Os designers de identidades visuais, além de desen-
volverem os recursos de uma marca, também criam um
conjunto de diretrizes visuais da marca (style guide),
onde, nao so se descrevem boas praticas da utilizacao
da identidade, como também fornecem exemplos da
marca visual usada em varios meios de comunicacao.
Estas diretrizes ajudam a assegurar a consislténcia da
marca em aplicativos futuros.

O design de identidades visuais ¢ um dos tipos mais
comuns de design. Os designers graficos de identida-
des visuais devem possuir um conhecimento geral de
todos os tipos de design grafico, para criar elementos

de design adequados a todos os meios de comunicacao
visuais (Can, 2020).
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2.2. DESIGN DE INTERACAO

Atualmente as pessoas estao rodeadas de dispositivos
interativos, como computadores, telemoveis, impresso-
ras, comandos de televisao, radios, calculadoras, videos
jogos e muito mais. Muitos destes produtos destinam-
-se a interacao do utilizador para a realizacao das suas
tarefas. Alguns parecem nao ter sido projetados com a
orienta¢ao para o utilizador, foram apenas desenhados
como sistemas para realizarem determinadas fun¢oes.
Estes sistemas podem ser eficazes e funcionarem bem
pela perspetiva da engenharia, mas, geralmente, os uli-
lizadores saem prejudicados por nao compreenderem
como ¢ que o sistema funciona. O objetivo do design
de interacao consiste em redirecionar essa preocupacao
trazendo a usabilidade para o centro do processo de
design. Isto significa que os produtos desenvolvidos
devem ser faceis de aprender, eficazes e eficientes na
utilizagao, e que proporcionem ao utilizador uma expe-
riéncia agradavel (Preece et al, 2013).

Design de interacao ¢ o design de produtos intera-
tivos que fornecem suporte a atividades do quotidiano
das pessoas, seja em casa ou no trabalho, e tem como
objetivo criar experiéncias, que melhorem a maneira
como as pessoas trabalham, comunicam e interagem
(Preece etal, 2013). Isto ¢, Design de interacao pode ser
entendido como o design da comunicacao e da accao
dos utilizadores com o artefacto ou servico. Desla forma,
o objetivo de design de interacao ¢ criar produtos que
permitam ao utilizador alcancar os seus objetivos da
melhor maneira possivel (Teo, 2020).

Assim, o design de interacao ¢ fundamental para
todas as areas de actuagao e abordagens que se preo-
cupam com pesquisar ou criar sistemas baseados em
computadores para uso pelo utilizador.

Verplank (2009) declarou que designers de interacao
respondem a lrés pergunlas:
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* Como faco? - Como se realiza a tarefa, por exem-
plo: ligar a luz;

e Como me sinto? - Os sentidos (audicao, visao,
ete) determinam como nos sentimos com o
mundo. Quando se liga a luz sente-se ou vé-se
a iluminacao;

e Como sei? - Mapeamento do input ao output (ligar
aluz a luz acesa).

Quanto maior a distancia entre o input e o output,
mais dificil e variado se tornam as possiveis intera-
coes. Quanto maior o delay entre o fazer e o sentir, mais
dependentes se sentem os utilizadores em ter bom
conhecimento (Verplank, 2009).

Outra perspectiva de design de interacao introduzida
por Gillian Smith sao as quatro dimensoes, as quais
Kevin Silver (IDEXX) adicionou uma quinta dimensao
([apud Teo, 2020):

A primeira dimensao consiste na terminologia,
essencialmente constituida pelas palavras utilizadas
nas interacoes, como botoes, labels. As palavras devem
ser significativas para o utilizador e, portanto, faceis
de entender. Devem comunicar informacao aos utili-
zadores, mas nao demasiada em simultaneo para nao
os sobrecarregar.

A segunda dimensao é constituida pelas representa-
coes visuais, que sao elementos graficos como imagens,
tipografia e icones, com que o utilizador interage. Muitas
vezes complementam as palavras usadas para comuni-
car com o utilizador.

A terceira dimensao sao os objetos fisicos ou o
espaco fisico. Desta forma os objetos fisicos com os
quais o utilizador interage com o produto podem ser
computadores com um rato, ou um smartphone utili-
zando o dedo. Ao mesmo tempo o espaco fisico onde o
utilizador interage com o produto também é importante
ter em considera¢ao, como por exemplo se o utilizador
interage com o produto enquanto apanha transportes
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publicos, ou se utiliza o produto no seu emprego.

A quarta dimensao é o tempo. Esta dimensao refe-
re-se a informacao que muda com o tempo (animacoes,
videos, sons). Movimentos e sons desempenham um
papel crucial ao fornecer feedback visual ou auditivo
das interacoes do utilizador. Além disso, ¢ importante
compreender qual a quantidade de tempo que um uti-
lizador gasta a interagir com o produto.

Por fim, a quinta dimensao consiste no comporla-
mento, o qual inclui mecanismos do produto - como é
que o utilizador utiliza o produto, como realiza acoes no
produto, e muito mais. Por outras palavras, baseia-se na
forma como as outras dimensoes definem as interacoes
com o produto. Nesta dimensao também sao incluidas
as reacoes dos utilizadores aos produtos (como por
exemplo, respostas emocionais ou feedback) (Teo, 2020).

2.3. USER EXPERIENCE E USER
INTERFACE

O processo de design centrado no utilizador foca-se
num conhecimento dos utilizadores, das suas emocoes,
suas capacidades e limitacoes. Por outras palavras, como
se senlem em cada inleracao com o que esta a frente
deles no momento em que estao a utilizar. Desta forma
User Experience (UX) é o processo que as equipas de
design utilizam para criar produtos de forma a pro-
porcionar experiéncias significativas e relevantes aos
utilizadores. Envolve o design do processo inteiro de
aquisicao e integracao do produto, incluindo aspectos
de identidade, design e usabilidade (Libic, 2019).

Em contrapartida, o design centrado na maquina
para compuladores, disposilivos moveis entre oulros
tem como foco satisfazer a usabilidade requerida,
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maximizar a experiéncia do utilizador e desencadear
prazer ao ulilizador. Isto é, é um ponto de acesso onde
os utilizadores interagem com o produto. Tipicamente,
refere-se a parte grafica de uma interface (GUI). Assim
User Interface (Ul) é o processo que designers utilizam
para construir interfaces de softwares ou dispositivos
computadorizados, focando-se no estilo. Designers tem
como objectivo criar interfaces, as quais os utilizados
considerem facil e agradavel de utilizar (Libic, 2019).

Embora UX e Ul tenham diferentes area de foco,
trabalham, também, em simultaneo para criar uma
experiéncia de navegacao coesa ao utilizar o produto
(Taboclaon, 2019).

Desta forma, os designers de Ul tendem a focar na
criacao das interfaces visuais do produto, enquanto
que os designers de UX procuram formas de optimizar
a navegacao, como por exemplo perceber como todos
os botoes serao utilizados para a navegacao de uma
pagina para proxima ou como uma interface fornecera
informacao ao utilizador.

Desta forma, se for necessario mais botdoes numa
pagina, UX ira determinar a melhor maneira de orga-
nizar os botoes de modo a criar uma navegacao fluida,
enquanto que o Ul ira decidir como adaptar o design
da experiéncia de modo a inserir-se num novo layout

(Taboclaon, 2019).

2.4. DESIGN PARTICIPATIVO

fetivamente, o uso e os utilizadores tém uma funcao
fundamental para a maioria dos designers de sistemas
interativos. F necessdrio e importante estudar o uso e
trabalhar com utilizadores. Desla forma, ¢ indispensa-
vel o envolvimento de utilizadores. K essa participacao
deve ser estruturada, facilitada e interpretada em future
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design workshops (Bodker et al, 2002). Por isso usamos
design participativo para envolver os utilizadores no
processo de design. Design participativo nao ¢ uma
técnica ou teoria, mas uma abordagem que ¢ caracte-
rizada pela preocupacao com um relacionamento mais
humano, criativo e eficaz entre os envolvidos no design
da tecnologia e no seu uso. Deste modo, o design par-
ticipativo tem varios principios:

* O utilizador ¢ o especialista. Enquanto que no
design tradicional o utilizador apenas tem con-
tacto com o novo sistema durante a fase de tesltes,
o design participativo reconhece a importancia
de utilizar a pericia do utilizador.

* Ferramentas devem ser desenhadas para o
contexto pelo qual serao usadas. O design parti-
cipativo apercebe-se que é fundamental, ao fazer
o design de novas ferramentas, conhecer onde
irao ser utilizadas e em que contexto, o que torna
dificil de desenvolver uma ferramenta longe do
ambiente no qual vai ser utilizada.

¢ Deve haver método ao observar ou entrevistar
utilizadores finais, de forma a ganhar conheci-
mento do ambiente no qual a nova aplicacao ira
ser colocada.

e Recriar uma situacao de trabalho ira facilitar a
fase de design. Uma sessao de design participa-
tivo tem experiéncia de aprendizagem utilizando
mockups e interpretacao de papéis, que focam
no local de trabalho e nao no sistema. Isto serve
para varios propositos: Fornece um contexto para
a nova ferramenta e medeia as expectativas dos
utilizadores ao nao fornecer um prototipo nao
funcional no inicio da fase de design.

* Porfim, o desenvolvimento iterativo ¢ importante.
O projeto ideal de design participativo tem varias
iteracoes de um ciclo de feedback de design, onde
os implementadores perguntam aos utilizadores
a sua opiniao (Namioka & Rao, 1996).
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3. CALENDARIZACAO

SET OUT NOV | DEZ JAMN @ FEV | MAR ABR | MAI JUN | JUL | AGO

Estudo tedrico -

Andlise de trabalhos relacionados -
Escrita do Relatérie Intermeédio _
Ezpecificacao dos Requisitos L

Maquetizagdo ‘

Implementagio L

Testes -

Escrita do Relatério Final ===

I [uracio provista para a realizagio das tarefas B Durago efetiva da realiza’Be das tarefas

Assim, ¢ apresentado na Fig. 3.1. um diagrama de Gantt de como
decorreu o trabalho durante a realizacao deste projeto.

Como é explicitado no diagrama, no primeiro semestre as
tarefas foram realizadas dentro da estimativa de tempo, com a
excepeao do estudo teorico. O tema deste projecto é relativamente
recente, deste modo, nao existe muita documentacao, por isso esta
fase demorou mais tempo que o estimado. No segundo semestre
as larefas nao foram realizadas dentro dos tempos estimados.

Efectivamente, a implementacao comec¢ou mais larde, devido
a alguna atrasos nas larefas anteriores, mas também demorou
mais tempo que o estimado devido a persisténcia para antigir
uma versao dos canvas satisfatoria.

FIGURA 3.1.
Diagrama do planea-
mento do projecto
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1. APRESENTACAO DA PROPOSTA

Como afirmado anteriormente, design de transi¢ao
necessita de um instrumento para ajudar os designers
a criarem um projecto desta disciplina, desta forma, esta
proposta consiste na construcao de uma plataforma que
permilira, aos seus ulilizadores, desenvolver um projeto
de Design de Transicao.

Como tal, numa primeira etapa, comecgou-se por
identificar que canvas poderiam ser criados, em funcao
das praticas de design de transicao referidas anterior-
mente, e que seriam aplicadas nesta plataforma. Em
conversacao com o orientador e potencial utilizador
deste trabalho, chegou-se a seguinte lista de canvas:

e Canvyas wicked problem - onde os utilizadores cria-

riam um mapa de wicked problem em conjunto;

o Canvas de transicao sociotécnica ou Canvas multi-le-
vel - onde os utilizadores fariam um mapeamento
de transicoes sociotécnicas;

* Canvas de atitudes de crencas - onde se faria uma
definicao das atitudes, medos, crencas e muito
mais dos stakeholders:

e Canvas de modelacao sistémica - onde se eriaria um
mapa do sistema, de forma a encontrar pontos de
mudanca (leverage points);

* Canyas de necessidades e satisfatores - onde se dese-
nharia um mapa de necessidades e satisfatores
consoante a teoria de necessidades de Max Neef;

o Canvyas de caminho para a transicao ou Canvas
Milestones - onde os utilizadores criartam um
caminho até a transicao usando milestones;

o Canvas de visoes de futuros possivers - onde os utili-
zadores desenvolveriam um storyboard de visoes
futuras possiveis.
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Assim, um utilizador poderia criar um projecto, onde
conseguiria produzir varios diagramas diferentes, utili-
zando os canvas apresentados. Desta forma, um projecto
teria acesso aos varios canvas sendo possivel construir
mais do que um diagrama.

Além disso, um utilizador poderia convidar outros
elementos, nomeadamente os stakeholders do projecto,
para participar no seu desenvolvimento, possibilitando
a cooperacao e colaboracao activa no desenvolvimento
do projecto por parte do designer e dos stakeholders.

Os canyas seriam constituidos pelos elementos essen-
cials para a criacao de cada diagrama, por exemplo:
graficos, simbolo, e muito mais. Também deverao conter
uma seccao de comentarios, onde os utilizadores pode-
rao discutir e comentar partes do diagrama que estao a
desenvolver. Atualmente estes diagramas sao construidos
em conjunto, num espaco onde todos os stakeholders e
designers se reunem para discutir. Considerando a pra-
ticabilidade deste projecto torna-se necessario criar um
espaco virtual onde eslas discussoes possam decorrer e
ser documentadas, pois stakeholders e designers podem
nao estar juntos presencialmente. Para suporte ao dia-
logo de coordenacao e co-construcao, concluiu-se que
seria importante implementar uma forma de anotar ou
comentar os diversos elementos dos diagramas.

Tendo sido dividida a concepgao e desenvolvimento
deste trabalho com outra estagiaria, este trabalho con-
siste na realizacao de um prototipo da plataforma para
design de transi¢ao, no qual serao especificamente estu-
dados e criados os seguintes canvas: mapa de wicked
problem, mapa de transi¢ao sociotécnica, modelagao
sistémica e, por fim, caminho para a transicao ou mapa
de milestones.

71



TRANSITION DESIGN

FIGURA 4.1.
Esquema e esbogo
dos varios canvas da

plataforma
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2. DEFINICAO DO PUBLICO ALVO

Ap6s haver uma ideia definida relativa ao sistema e de
como esle iria funcionar, iniciou-se o estudo do seu
publico alvo, consistindo este num grupo de pessoas
que compoem o perfil de utilizadores finais para um
determinado negocio ou sistema. Desta forma, a plata-
forma a ser desenhada sera destinada a eles.

Partindo deste pressuposto, quando se estuda o
publico alvo, o mais importante é entender as suas
caracleristicas, habitos e interesses para se poder cons-
truir uma plataforma focada nas suas necessidades e
preferéncias mas, também, para que se sintam confor-
taveis a utilizar o sistema desenvolvido (Santo, 2019).

Relativamente a plataforma a ser desenvolvida, foram
detectados dois tipos de utilizadores finais:

* o designer/criador do projeto - uma pessoa com
maior conhecimento de tecnologias e de design
de transicio. I esta pessoa (ue cria o projeto, que
organiza o processo de design, e que procura os
stakeholders para colaborar nele;

* ostakeholder/colaborador do projeto - uma pessoa
com menor conhecimento em tecnologias e even-
tualmente sem dominio metodologico de design
de transicao. Esta pessoa contribui no processo
de design, mostrando a sua perspetiva em relacao
ao problema a tratar, discutindo com os outros
utilizadores o seu ponto de vista.

Desta forma, num projeto de design de transicao, os
seus utilizadores, nomeadamente os stakeholders, podem
ter background diferentes, assim como também podem
ter idades e escolaridades diferentes, dependendo do
problema que se esteja a resolver. Por exemplo, num
problema relativo a pobreza, os utilizadores poderiam
ser pessoas com uma escolaridade reduzida, como
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também podem ser investigadores, politicos e ativistas
com licenciaturas, mestrados ou mesmo doutoramen-
tos. As diversidades sao importantes em projetos de
design de transicao para se obter diferentes perspetivas
sobre o problema e respetivas solucoes.

Assim, pode-se definir o publico-alvo como:

Género: Masculino e Feminino,

Faixa Etaria: Entre os 20 e os 70,

Escolaridade: Desde a escolaridade Obrigatoria
(basico/secundario) até Doutoramento,
Conhecimentos: Conhecimentos basicos de tecno-
logia.

Numa etapa seguinte, decidiu-se criar personas nao
sO para ilustrar o publico alvo definido, mas também,
para guiar o processo de desenvolvimento da plata-
forma. Sendo que uma “persona ¢ uma representacao
ficticia do cliente ou utilizador ideal. Ela é baseada em
dados reais sobre os comportamentos e caracteristi-
cas demograficas dos clientes, assim como sobre as
suas historias pessoais, motivacoes, objetivos, desafios
e preocupacoes’ (Siqueira, 2020). Efectivamente, as
personas sao essenciais no desenvolvimento do sistema,
por serem uma forma do designer empatizar com o seu
publico alvo, com o intuito de compreender melhor as
suas motivacoes, colocar-se na sua posicao e criar um
sistema centrado no utilizador.

Assim, as seguintes personas apresentadas retratam o
designer de transicao (Iig.4.2) e dois stakeholders de um
projecto de design de transicao (Figs. 4.3 e 4.4)



Kevin Washington

28, Designer.
Nova Yorque, USA

Alan Smith

64, Jornalista
Londres, Reino Unido

Biografia

Kevin nasceu em 1992 em Nova York. Kevin sempre teve uma
grande paixao pelos estudos, gostava de aprender mais. Foi o
primeiro na familia a ir para a universidade tirar um curso de
design, com uma bolsa de estudo. Decidiu fazer o mestrado
e estd neste momento a tirar o doutoramento em design de
transicdo em Carnegie Mellon University.

Objectivos

+ Arranjar solugdes para alguns wicked problems;
+ Criar um projecto de design de transicao.

Frustracdes

E dificil arranjar dias em que se consiga juntar todos os
stakeholders;

Muita informacdo perde-se, pois as discussdes nao ficam
por escrito.

Necessidades

+ Uma ferramenta de design que permita aos varios stakehol-
ders participarem no projecto, sem precisarem de estarem
juntos fisicamente;

+ Um local onde possam discutir sobre os vdrios pormenores
e a conversa ficar guardada.

Biografia

Nasceu a 20 de Marco de 1956 no Reino Unido. Alan sempre
quis tirar direito, mas ndo conseguiu ter notas suficientes para
entrar no curso que desejava, por isso acabou em jornalismo.
Mas, Alan conta aos seus netos que foi a melhor coisa que Ihe
aconteceu, acabou por adorar jornalismo e ter uma grande
carreira nesse ramo. Actualmente, Alan esta perto da sua re-
forma, mas continua a trabalhar no Daily Mail.

Embora Alan adore praticar jornalismo, acredita, que desde o
aparecimento da internet e da ligagao, o jornalismo ja nao era
o que era. Desta forma, ele gostaria de arranjar solugdes para
melhorar o jornalismo de actualmente.

Assim, Alan decidiu participar num projecto, de forma a desco-
brir solugées para o problema do jornalismo.

Objectivos
« Contribuir na resolu¢do de um problema que existe na sua

sociedade (Projecto de Design de Transicdo);
+ Melhorar o jornalismo (Wicked Problem).

Frustracoes

Trabalho ocupa muito tempo e tem que viajar por isso, ndo
consegue juntar-se, com frequéncia, com o grupo que con-
tribuird para o projecto;

Pouco conhecimento em tecnologia (computadores).

Necessidades

+ Haver uma forma de poder comunicar e participar no pro-
jecto, sem ser preciso estar juntos e ter que viajar;

« Seralgo simples e pratico de utilizar, por causa da sua inex-
periéncia com a tecnologia.

PROPOSTA DE DESIGN

Personalidade
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FIGURA 4.2.

Persona 1

FIGURA 4.3.

Persona 2
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Biografia Personalidade

Jaqueline nasceu a 25 de Outubro de 1975 em Paris. Jaqueline
sempre foi uma maria rapaz, pois sempre adorou carros. Em Introvertida
pequena gostava de ir para engenharia mecanica, mas ao cres-

cer apercebeu-se que a sua vocagdo era a area das ciéncias Focada
ambientais.

Desta forma, Jaqueline tirou o curso e fez 0 mestrado em enge- Dedicad

nharia ambiental na Ecole Polytechnique em Paris. Durante o
curso participou em algumas investigagdes, comegando a ganhar

nome na area do ambientalismo. Quando acabou o curso foi con-

vidada pela Ecole Nationale Supérieure Agronomique de Toulouse
para participar num projecto de investigacdo e dar aulas.
Actualmente Jaqueline esta a fazer um projecto de investigacdo
em conjunto com colegas na drea do design, de forma a encon-
trar solugdes, de forma a tornar o ser humano mais sustentavel.

Marcas &
Objectivos Influéncias

+ Salvar a Terra, a partir da sustentabilidade;
= Conseguir dar aulas e ir a conferéncias ao mesmo tempo que

realiza um projecto de investiga¢do conjunto com designers. u Office

Frustragdes PEEGEEERE
Pouco conhecimento sobre o design e aplicacdes desenha-

das para o design;

Entre dar aulas, orientar teses, participar em alguns projec-

tos de investigagdo e ir a conferéncias ndo tem muito tempo ACM @E%Sék}b

para reunir com as pessoas envolvidas no projecto.

Necessidades

. : Ferramenta que permita trabalhar onde quer que esteja no
Jaquellne Dubois projecto;

Permitir, também a participacdo e colaboragdo dos colegas
no projecto;

Seja intuitiva e simples de utilizar, porque tera que o fazer
sozinha.

45, Professora Universitaria
FlGURA 4 4 Toulouse, Franga
Persona 3
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3. LEVANTAMENTO DE
REQUISITOS

Apos a etapa de estudo do publico alvo, procedeu-
-se ao levantamento dos requisitos para a plataforma,
sendo que um requisito consiste num servico, funcao
ou caracleristica que o utilizador necessita. Podem ser
funcoes, restricoes, ou outros elementos de forma a
corresponder as necessidades dos utilizadores finais.

Como ponto de partida para o levantamento dos
requisitos, estudaram-se os varios diagramas a serem
representados nos canvas, apresentado no capitulo dois
- Estado da Arte. Esta analise nao s6 permitiu com-
preender como construir os diagramas, como para além
disso, proporcionou o conhecimento de quais seriam os
elementos necessarios para a criacao desles.

Assim, foram identificados varios elementos para a
construcao dos diagramas, verificando-se que alguns
destes sao comuns aos varios canvas, sendo oultros
elementos distintos, conforme a especificidade de
representacao em cada diagrama:

*  “Post-its” - Os post-its sao os elementos mais
importantes nos diagramas wicked problem,
socio-técnico e de modelagao sistémica, pois
representam aspectos dos problemas, os ele-
mentos ou eventos nos mapas socio-técnicos e
os elementos de um sistema respectivamente
definidos pelo utilizador. Trata-se assim de um
elemento genérico cuja representacao e signifi-
cado depende do diagrama onde é inserido.

* Ligacoes - As ligacoes correspondem as conexoes
existentes entre os ‘post-ils”.

® Perspectivas - As perspectivas apenas sao utiliza-
das no canvas wicked problem e retratam os varios
pontos de vista para o problema, como por exem-
plo, problemas ambientais, problemas politicos,
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ete. As perspectlivas sao areas visuais e identificam
calegorias dos posl-ils nos problemas correspon-
dentes.

* Grelha temporal e de ambito - O grafico socio-téc-
nico é apresentado no canvas sécio-técnico, e pode
ser manipulado pelo utilizador (adicionando ou reti-
rando colunas ao espectro temporal).

o Milestones - As milestones sao utilizadas no canvas de
caminho para a transicao e identificam determina-
dos pontos chave para a concretiza¢ao do projecto
e 0s passos importantes a serem realizados até aos
prazos definidos.

Seguidamente, fez-se uma analise a varios sistemas cola-
borativos, representado também no capitulo 2 - Estado da
Arte. Este estudo teve como objectivo nao s6 compreender
como iria funcionar a plataforma, mas também entender
como se poderia fazer distin¢ao entre utilizadores. Desta
forma, chegou-se a conclusao da necessidade de haver
funcionalidades de adicionar stakeholders e associar um
utilizador como um stakeholder. Ou seja, num projeto cujo
problema seja a sustentabilidade, o utilizador poderia con-
vidar varios membros para participar no projecto, em que
cada pessoa representaria um stakeholder diferente, como
por exemplo, ambientalista, jornalista, empresario. Assim,
esta funcionalidade, permitira ao utilizador criar varias
categorias de stakeholders e associar os diferentes membros
a estas, de modo a possibilitar uma distin¢ao entre as opi-
nioes e possibilitando uma filtragem nos canvas.

Assim, foram realizados requisitos em formato de wuser
stories (Anexo A). Este método apresenta os requisitos a
partir da perspectiva de um utilizador final, ou seja, ¢ uma
explicacao simples e direta da caracteristica ou funcionali-
dade de um sistema, escrito do ponto de vista do utilizador.

Partindo deste pressuposto, os requisitos foram ela-
borados de modo a fornecer informacao necessaria ao
desenvolvimento da plataforma, assim como a realiza¢ao
de testes de validacao do sistema e de usabilidade.
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4. ESTRUTURA E NAVEGACAO DA
PLATAFORMA

Paralelamente ao levantamento dos requisitos, foi feito
uma analise da navegacao na plataforma e que funcio-
nalidades esta iria conter.

No primeiro acesso, um utilizador comecaria por
fazer login na plataforma, caso nao possuisse conta
poderia criar uma nova conta. Apos o login feito apa-
receria a homepage, onde haveria a funcionalidade de
criar um projecto novo. Teria acesso, igualmente, a todos
os seus projectos criados na plataforma. Ao abrir um
projecto ou ao criar um novo, haveria uma pagina de
projecto, onde o utilizador, nao so teria acesso a lista de
diagramas construidos, mas também poderia partilhar
o projecto com outros utilizadores e criar stakeholders.
Além disso, o utilizador poderia criar um novo dia-
grama, onde teria a escolha de construir um diagrama
wicked problem, s6cio-técnico, modelacao sistémica ou
milestone.

Por fim, cada canvas teria a disposicao do utilizador
os elementlos necessarios para a sua conslrugio, assim
como também conteria uma seccao de comentarios, a
qual, seria utilizada pelo utilizador para dispor a sua
opiniao sobre algum elemento do diagrama.

As funcionalidades referidas ao longo deste subca-
pitulo podem ser observadas na figura 4.5
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5. PROPOSTA DE DESIGN DE
INTERFACE

Ao mesmo tempo que se construia a estrutura e se
determinavam os requisitos da plataforma, foram-se
desenhando os primeiros wireframes da aplicacao. Sendo
que wireframes, na perspectiva de UX design, consistem
em esbocos simples das interfaces do produto, como
por exemplo: sites, aplicagoes. O seu objetivo é validar
e estruturar ideias. Deste modo, os elementos sao orga-
nizados e posicionados de uma forma muito simples e
apenas se representa o que ¢ necessario (Aela.io, 2019).

Neste caso, os wireframes sao importantes para estu-
dar a experiéncia do utilizador e desenhar a plataforma
para eles. Assim, comec¢ou-se por desenhar esbocos
simples e rapidos de modo a ilustrar os requisitos e a
estrutura criada (Anexo A).

Seguidamente, decidiu-se criar novos wireframes,
mais elaborados, de forma a estudar a experiéncia do
utilizador (Figs 4.6 a 4.23). Essa decisao de criar mais
wireframes, em vez de mockups, partiu do principio de
que estes sao revistos mais facilmente, podendo ser
adaptados ou descartados rapidamente, ou seja, existe
um gasto de tempo mais reduzido.
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FIGURA 4.6.
Homepage da plataforma,
onde se vé a lista de projectos

FIGURA 4.7.
Pagina de Projecto

FIGURA 4.8.
Chat geral do projecto
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FIGURA 4.9.
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FIGURA 4.10.
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FIGURA 4.11.
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REGIMES LANDSCAPE
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FIGURA 4.15.
Canvas Sociotécnico com
post-ils

FIGURA 4.16.
Canyas Sociotécnico com
ligacoes entre post-its

FIGURA 4.17.

Canyas Modelacao Sistémica
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6. ENSAIO COM COGNITIVE
DESIGN WALKTHROUGH

Ap6s o desenho dos wireframes, foi realizado um cog-

nitive walkthrough (Anexo B). Os cognitive walkthroughs

sao utilizados para avaliar a usabilidade do produto.

Normalmente sao realizados por um zester que responde

a questoes sobre como uma larefa especifica do utili-

zador é conduzida. O resultado é gravado a partir da

sua opiniao, e as observacoes sao utilizadas de forma

a melhorar a usabilidade do produto (The Interaction

Design Foundation, n.d.).

Blackmon (2002) propoe quatro questoes a ser utili-

zadas durante um cognitive walkthrough:

O utilizador alcancara o resultado correcto? -
Esta questao verifica se a interface esta a fazer
suposicoes, (ue nao sao precisas, sobre o nivel de
experiéncia ou conhecimento do utilizador. Além
disso, ajuda a identificar quando as expectativas
deste, numa determinada acc¢ao, nao se alinham
com a accao realizada, porque este esta a usar
pontos de referéncia diferentes.

O utilizador percebera que a accao correcla esla
disponivel? - Esta questao procura examinar se
o utilizador encontra maneira de realizar a accao
pretendida. Ou seja, quanto mais informacao e
escolhas sao apresentadas ao utilizador, menos
provavel se torna que ele saiba o que fazer.

O utilizador associara a ac¢ao correcta ao resul-
tado que espera alcancar? - Esta questao permite
compreender se o utilizador consegue desco-
brir como realizar uma acc¢ao, de modo a ter o
resultado que esperava alcancar. Se o uso da lin-
guagem ultilizada é pobre ou é excessivamente
complexo pode-se tornar complicado para o utili-



PROPOSTA DE DESIGN

zador descobrir o que é necessario fazer, de forma
a alcancar o resultado desejado.

® Se a accao correcta for executada - O utilizador
vera o progresso em dire¢ao ao resultado pre-
tendido? - Esta questao ira ajudar a verificar se o
feedback do sistema esta em falta ou ¢ ambiguo.

(Blackmon, 2020)

O teste foi realizado pela autora, abstraindo-se do
conhecimento prévio existente. Foram realizadas tare-
fas referentes a plataforma, como por exemplo: log in,
criar projecto, editar projecto e muito mais, e outras
tarefas relativas a construcao dos diagramas (criar pos-
t-it, eriar perspectiva) através dos wireframes. No fim de
cada tarefa, respondia as quatro questoes apresentadas
anteriormente.

Desta forma, apos a realizacao deste teste, chegou-se
aos seguintes problemas de usabilidade na aplicacao:

* O pop-up explicativo deveria nao so ter infor-

macao sobre como construir o diagrama, mas
também indicacoes sobre como utilizar os canvas
para a sua construcao;

* A criacao de stakeholders deveria ser mais evi-

dente, tal como a associa¢ao de um utilizador
a um stakeholder, ou seja, haver uma pagina de
edi¢ao de projecto onde o utilizador encontraria
estas funcionalidades.
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7. IDENTIDADE VISUAL

Ap6s a defini¢iao do sistema comecou-se a desenvolver
a identidade da plataforma, decidindo-se que teria o
nome de Favela, reutilizando uma designacao ja ante-
riormente utilizada num projecto de software para
gestao de comunidades online, no CISUC. Favela ¢é
associada a uma area de residéncia numa localidade
urbana, habitada por pessoas pobres e com pouco
acesso a lerras proprias, por isso ocupam lerrenos pri-
vados ou publicos. Efectivamente, as favelas sao vistas
negativamente por serem locais de crime, pobreza e
doencas (Srinivas, n.d.). No entanto, Georg Gerster
(1978) afirmou que as “favelas, apesar dos seus mate-
riais de construcao serem pouco atraentes, podem ser
também um local de esperanca, com um grande poten-
cial de incentivar mudancas.”

[gualmente, o autor e jornalista Robert Neuwirth (2012)
explorou durante dois anos uma tendéncia muito conhe-
cida actualmente: a migracao em massa da populacao
para favelas. De facto, a vida na favela é dificil, nao existe
agua, transporte, esgoto. Mas em algumas favelas no Rio
de Janeiro, Nairobi e Istambul descobriu restaurantes,
mercados, clinicas e formas eficazes de auto-organizacao.
Durante uma 7%D talk, Neuwirth explica como é que as
favelas sao centros de inovacao social.

Stewart Brand (2010) afirma que “favelas sao verdes”,
pois usam o minimo de energia. As pessoas nao coslu-
mam ir para muito longe da favela, por isso o seu meio
de transporte normalmente ¢ a pé, de bicicleta, ou de
taxi coletivo. Para muilas pessoas da favela a reciclagem
¢é o seu modo de vida.

Como o design de transicao visa a mudanca para uma
sociedade sustentavel, as favelas podem ser vistas como
locais de inovacgao , onde as pessoas assumem atitudes
sustentaveis, comunitarias e humildes.
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7.1. LOGOTIPO

Apos a definicao do nome passou-se a cria¢ao do
logotipo. Para o seu desenvolvimento comec¢ou-se por
realizar uma pesquisa de projectos de design de tran-
sicao, onde se encontrou a seguinte imagem (Fig. 4.24)
que serviu de inspiracao na construcao do logo.

As maos invocam muitos significados simboalicos

consoante a forma de as representar, bem como os seus
movimentos e gestos.

Como parte intrinseca do corpo humano, e essenciais
para a execucao de praticamente todas as tarefas, as maos
sao usadas todos os dias. Além de serem usadas para
complementar tarefas, ajudam, igualmente, as pessoas a
expressarem-se de uma forma mais enfatica ou emocio-
nal, que muitas vezes as palavras nao conseguem.

Deste modo, o logotipo é composto por uma mao
aberta no ar como simbolo de paz, de vida, de saudacao
e de participacao, e por lipografia em lowercase para
representar humildade. (Fig 4.25)

FIGURA 4.24.
Imagem de inspiracao para a
criacao do logotipo
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'favela

De seguida, foi definida uma area de proteccao para

FIGURA 4.25.
Logotipo

o logotipo bem como a sua dimensao minima. A area
de prote¢ao garante a legibilidade e o impacto do logo
ao 1sola-lo dos elementos visuais concorrentes, como
por exemplo texto, graficos e muito mais. Esta area deve
ser considerada como a distancia minima de seguranca,
pois, em muitos casos, o logo deveria ter mais espaco
para respirar. A area de protecao ¢ igual a metade da
altura do icone como podemos ver na Fig. 4.26.

tavela

-~

FIGURA 4.26.

Area de protecao do logolipo

A dimensao minima garante que o impacto e a legibi-
lidade do logo nao é comprometida na aplicacao. Deste
modo, as dimensdes minimas sao as seguinles:

Logo

Digital: 19px High
Print: 6mm High
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fcone
Digital: 13 px
Print: 4,5mm

7.2. PALETE DE CORES

7.2.1. CORES PRIMARIAS

As cores principais tém como objectivo definir o
ambiente da plataforma. Assim, as cores nao tém
grande variacao entre si, mantendo-se em cores claras
e nos tons de azul, de forma a tornar a interaccao do
utilizador mais confortavel. Utilizando entao este tipo
de paleta, necessitamos de uma cor forte para o texto
para que exista contraste suficiente, de modo a que
nao seja necessario qualquer tipo de esfor¢o extra para
compreender ou identificar qualquer elemento textual
presente. Neste sentido oplou-se pelo uso do preto no
texto.

MAIN/ LIGHBLUE MAIN/ WHITE MAIN/ LIGHGREY MAIN/ BLACK

MAIN/ INDIGO

FIGURA 4.27.

Palete de cores primarias
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FIGURA 4.28.

Palete de cores secundarias
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7.2.2. CORES SECUNDARIAS

As cores secundarias tém como principal objectivo
sinalizar os diferentes tipos de utilizadores que utilizam
a plataforma. No entanto, o uso destas cores nao devera
ser exagerado ao ponto de se tornar abrasivo para o
proprio utilizador. Ik importante que esta plataforma
providencie o maior conforto possivel durante a sua
utilizacao. Assim sendo, a solucao encontrada baseia-se
no uso de cores suaves — tons pastel — que cumprem
o proposito de separar variados assuntos e permitem
uma experiéncia muito mais agradavel.

7.3. ICONOGRAFIA

O principal objetivo, na visao geral da plataforma,
é utilizar elementos minimalistas e criar uma certa
coeréncia enlre os mesmos, seja alravés da sua cor ou
através da espessura do traco. Para isso, optou-se por
utilizar icones simples, recorrendo apenas a técnica de
stroke, sem preenchimento. O facto de serem elemen-
tos sem muitos detalhes, permite uma compreensao
mais rapida e direta e nao retira o protagonismo aos
elementos mais importantes, como os eshoc¢os que
serao feitos na propria tela. O fundamental no desenho
da plataforma e dos componentes que a constituem
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¢ manter um visual claro, simples e “limpo”, para que
nao exija demasiada atencao do utilizador. A funcao
de cada elemento deve ser compreensivel sem existir
anecessidade de recorrer a explica¢coes extra ou qual-
quer outro tipo de ajuda externa.

= ©) E < =

adicionar adicionar adicionar i
filtro perspectiva post-it ligagéo comentarios
@ —_
home guardar

7.4. COMPONENTES

7.4.1. POST-ITS

Procurando aproximar esta experiéncia virtual o maximo
possivel a experiéncia fisica, a melhor soluc¢ao encon-
trada foi a implementacao de “post-it” virtuais, que
pudessem ser distribuidos e anexados na tela, organi-
zando a informacao de acordo com a preferéncia pessoal
dos utilizadores. Isto garante a liberdade de experimen-
tar diferentes abordagens ao problema que estara a ser
analisado e garante ao utilizador total controlo sobre a
informacao e disposicao da mesma. Assim sendo, ¢ possi-
vel adicionar um numero ilimitado de post-it e anexa-los
em (ualquer parte da tela. Este elemento ¢é criado sem
qualquer contetudo visto que este podera — e devera
— seradicionado posteriormente pelos proprios utiliza-
dores. Este componente sera maioritariamente utilizado
no mapeamento de Wicked Problems, Diagramas Sécio-
-Téenicos e Modelacao Sistémica.

FIGURA 4.29.

[conografia
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FIGURA 4.30.
Representacao de post-its
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(P) POLITICO

(F) PoLiTico

(E) poLiTico

7.4.2. PERSPECTIVAS

Ao realizar um mapa wicked problem, torna-se confuso
associar os post-ils as suas perspectivas, pois estes gra-
ficos sao relativamente grandes, podendo acabar por se
perder informacao. Por exemplo, na imagem fig 4.31, as
perspectivas estao representadas num rectangulo preto
e 0s post-ils associados a esla eslao o mais proximo pos-
sivel desta, acabando por limitar o espago para possiveis
ligacoes e outros elementos.
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Infrastructure/
Technology Issues
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A soluc¢ao encontrada foi criar um espaco proprio
no canvas, com uma cor diferente para a perspectiva,
onde os utilizadores poderiam colocar todos os post-its
necessarios. Desta forma, o diagrama ficaria mais orga-
nizado e facil de compreender.

FIGURA 4.31.

Exemplo de um mapa de
wicked problem retirado

de https://medium.com/@
hy.zhang16/mapping-wicked-
-problem-af71{f41h99e6
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FIGURA 4.32.
Representacao de perspectivas

com regioes de cor
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Political Issues Economic Issues

7.4.3. LIGACOES

Na maioria dos canvas sera necessario haver ligacoes
entre post-its. Em alguns canvas as ligacoes podem ser
apenas um traco entre os diferentes elementos, mas
noutros canvas, nomeadamente na modelacao sisté-
mica, as ligacoes tém que ser no formato de setas. Deste
modo, a solu¢ao encontrada foi criar dois elementos
graficos para retrata-las:
* 'raco - Ligacoes em que ambos os elementos
dependem um do outro.
® Sela - Ligacoes em que um elemento depende
do outro elemento.

As ligagoes serao representadas de cor preta e muito
simples, de forma a ficarem evidenciadas do resto dos
elementos. Efectivamente, quando um canvas estiver
cheio, as ligag¢oes, por mais pequenas que sejam, devem
ser de facil visualizacao.
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7.4.4. GRELHA TEMPORAL E DE AMBITO

Ao elaborar um mapeamento de transi¢oes sociotéc-
nicas, na maioria dos casos existe uma grelha temporal
e de ambito para a interpretacao e elaboracao deste,
como podemos observar na fig. 4.33. O grafico é com-
posto por uma linha vertical que corresponde aos trés
niveis analiticos: nichos, regimes e landscape, e por uma
linha horizontal que representa o tempo (pode ser na
perspectiva passado, presente e futuro, ou com uso de
datas concretas).

PAST PRESENT ! FUTURE

| Climate changes

eriode
o
T f
Socio-technical —_— .
landcape |lndusmahﬁalmn‘ Growing in population
fold marke] - ~ !
hanization Set price inion jociversi

Sacio-technical
Regime

We want sustainable
transistion

Niche
innovations

Perma cuiture  Slow food

itemativ farming]
praclises

Conversation
agriculture

Desta forma, decidiu-se desenhar o grafico simples,
de modo ao utilizador compreender o que estava repre-
sentado no canvas e o que leria que elaborar. A grelha
¢ formada apenas com linhas delimitando os niveis e
o tempo, tudo na mesma cor (Fig. 4.34.). Além disso, é
permitido ao utilizador acrescentar colunas e retirar
conforme o seu desejo.

FIGURA 4.33.

Exemplo de um mapa de
transicoes sociolécnicas
retirado de https://radicalnes-
sforsustainability. wordpress.
com/2019/03/28/can-the-ita-
lian-bio-districts-inspire-the-
-highly-industrialized-agricul-

ture-in-denmark/
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FIGURA 4.34.
Representacao da grelha tem-
poral e de ambito no canvas
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7.4.5. MILESTONES

Para se criar uma milestone para o canvas milestones
retirou-se inspiracao do diagrama espinha de peixe.
Embora o objectivo do diagrama espinha de peixe ser
diferente do diagrama a ser desenvolvido no canvas,
decidiu-se retirar inspiracao do primeiro mencio-
nado apenas no formato e estilo deste. Desla forma, as
milestones serao representadas por um ponto na linha
temporal, com um espaco para preencher a data na qual
a milestone tem que se cumprida e por passos impor-
tante a estarem completos antes do prazo definido.
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UNTILED

UNTILED

UNTILED

FIGURA 4.35.
DEADLINE Representacao de uma miles-

lone
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FIGURA 5.1.
Mockup da homepage da pla-

104

taforma

Um prototipo é o primeiro exemplar de um modelo, ou
seja, a versao preliminar de um sistema ou programa
de computador para ser testado e aperfeicoado. Deste
modo, decidiu-se criar mockups como forma de proto-
tipar a plataforma, considerando tanto a identidade
visual desenvolvida, como também os testes realizados
aos wireframes.

De seguida apresentar-se-ao os mockups criados e as
accoes dos ecras.

A homepage da aplicagio seria composta pelo slogan
da plataforma e por duas op¢oes: realizar o login na
plataforma ou criar um nova conta.

\@%/{tﬂ‘(‘/ﬂ Lo

Where people do transition
design together

Desta forma, ao clicar-se no botao de login aparece
um pop-up para os ulilizadores colocarem a sua infor-
macao, mas ao criar-se uma nova conta o utilizador seria
encaminhado para outra pagina onde teria que preen-
cher informacao pertinente para a conta.
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\W}/m'w/n e

LISERNAME / E-MALL

Where people do tra
design together

'
\‘;_I]“"“ 5

FIGURA 5.2.

Mockup da pagina de login

Vfavela

Create new account

PASSWORD

FIGURA 5.3.
Mockup da pagina de criar

nova conta

Seguidamente, o utilizador tem acesso uma pagina
dedicada aos projectos do utilizador, onde este teria
acesso a todos os seus projectos. Nesta pagina o utili-
zador poderia abrir um projecto, apaga-lo ou criar um

projecto novo.
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fia
Vlavela ) i
My prOjECtS 2 G

NAME CREATED BY LAST EDITED USERS

PROJECT NAME @username 1 hour aga 0000 w
PROJECT NAME. DUSErRAme 1 hour ago O O O ]E[
PROJECT NAME. @username 1 hour ago O O O i
PROJECT MAME. @username 1 hour ago O O O IE

FIGURA 5.4.
Mockup da galeria de projectos

Assim, ao seleccionar-se num projecto ou criar um
novo, o utilizador é direcionado para uma pagina de
projecto, onde poderia edita-lo, partilha-lo com os cola-
boradores do trabalho, ver os diagramas elaborados,
ou criar um novo. Além disso, teria uma opc¢ao de chat
para os colaboradores do projecto poderem comunicar.

Yfavela O e
Project Name s O S
DIAGRAMS e users

O oo
) Eusermomet o8
) zusermome
€ usrame

FIGURA 5.5, - . o
Mockup da pagina de projecto
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Share Project Name X

It Someane INVITE

¢ ComyLink

A € username
(2) @ cenera

General
Lorerm psum dolar st amet

Busemame
Lorermpaum dalar 3t amet

@username
Lorem ipsum dalar <it ames

O @usemame
O LD @username

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit

@username

Lorem ipsum daler sit amet, consectetur adipiscing elit

ctetur adipiscing elit

Write a message SEND

Na edicao de projecto, o utilizador pode nao s6 modi-
ficar o seu nome, mas também criar tipos de stakeholders
e associar os colaboradores do projecto com um destes
Por outras palavras, num projecto de design de tran-
sicao existem diferentes stakeholders envolvidos, e os
seus pontos de vista também podem diferir. De forma
a poder filtrar as diferentes opinides nos canvas, criou-
-se um sistema de stakeholder na plataforma, onde o

PROTOTIPAGEM

FIGURA 5.6.
Mockup da pagina de partilha

FIGURA5.7.
Mockup da pagina de chat
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utilizador pode criar todos os stakeholders necessarios,
como por exemplo: jornalistas, politicos, ambientalistas,
cidadaos e muito mais, e, de seguida, associar os cola-
boradores do projeto a estes.

favela O v
Edit project T EEE sive
Project Name | USERS
) susmame o}
) @userrame f
Add project stakeholder Chose Color: €) zuermame o)
€Y mussrame g
ADD
Palitical g m
Journalist
FIGURA 5.8.
Mockup da pagina de edicao
do projecto
favela O v
Edit project ol e sive
Project Name 2 | USERS
) susmame o}
€ susarsanet o
Environmentalist Chese Color: € zussrame o}
€Y mussrame g
O
Political
Journalist o

FIGURA 5.9.
Mockup da pagina de edicao
do projecto
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Vfavela
Edit project
Project Name 2

Add project stakeholder

pelitical
Journalist

Erwvironmentalist

Vfavela
Edit project
Project Name 2

Add project stakeholder

Political
Joenalist

Environmentalist

PROTOTIPAGEM

o EEEE W

USERS

Q= .
) ret .
R 0 s o

) susmame ]
FIGURA 5.10.
Mockup da pagina de edi¢ao
do projecto

0 User

T SEESE W

USERS

€Y @usemame
) zusemamn (']
[y Foal ®

Chose Color
Joumalst

B 5 =5 B

Erviranmentsiisc
ADD

FIGURA 5.11.
Mockup da pagina de edicao
do projecto

O utilizador, quando selecciona um diagrama ja

criado, ¢ reencaminhado para o diagrama em questao

com todas as tltimas edicoes guardadas. Porém, quando

cria um novo, tem a opcao de qual diagrama quer criar

entre os canvas implementados .
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FIGURA 5.12.
Mockup da pagina de novo

110

diagrama

Yfavela 0 v

DIAGRAMS

Wicked Fratlem Map huld Level Map Sysiemblap Miesione Map

De seguida, os utilizadores poderao construir os dia-

gramas. Existe uma toolbar onde os utilizadores poderao
seleccionar o elemento que desejam criar no canvas,
e, de seguida, seleccionar o local onde desejam que o
elemento seja desenhado. Desta forma, para se criar
um elemento no canvas sao necessarios dois clicks, o
primeiro para seleccionar o elemento e o segundo para
escolher o local onde ficara no canvas. Além disso, os
elementos poderao ser arrastados pelos canvas.
Desta forma, no canvas wicked problem, o utilizador
podera criar post-its, perspectivas e ligacoes entre post-its.
Além disso, podera dar um nome ao diagrama e adicionar
comentarios.
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Projecitame | Untitled

UNTITLED

ProjactNams / Unitiad

UNTITLED

UNTITLED

UNTITLED

PROTOTIPAGEM

FIGURA 5.13.

Mockup do canvas wicked
problem

FIGURA 5.14.

Mockup do canvas wicked
problem
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(]

fit

] ®

FIGURA 5.15.
Mockup do canvas wicked

problem

Projecibame | Untitled

"o

UNTITLED

No canvas sociotécnico, o utilizador podera alterar
o numero de colunas no grafico e dar-lhes um nome.
Além disso, podera criar post-its e ligacoes entre eles,

como também adicionar comentarios.

FIGURA 5.16.
Mockup do canvas sociotéeni-

co ou multi-level
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{__} L ProjeciName / Untitled
> &
FIGURA 5.17.
() Mockup do canvas sociotécni-
co ou multi-level
Q 4 Projectiame / Untitled
o
> ®
FIGURA 5.18.
() Mockup do canvas sociotéeni-

co ou multi-level

No canvas de modelacao sistémica o utilizador podera
adicionar posts-it e ligacoes entre estes, e também
podera adicionar comentarios.
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ﬁ 4 Projeciame | Untitled
=

FIGURA 5.19.
Mockup do canvas modelagao
sistémica

ﬁ 4 Projeciame | Untitled

=
FIGURA 5.20.

Mockup do canvas modelagao

sistémica

114



PROTOTIPAGEM

a & Projecitame | Untitled

it

FIGURA 5.21.

Mockup do canvas modelacao
sistémica

No canvas milestones, o utilizador podera inserir as
milestones na linha temporal, e adicionar os passos
importantes para cada milestone.

a & Projecitame | Untitled

FIGURA 5.22.
(2]

Mockup do canvas milestones
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{-_‘F J Projeciiame | Untitled
®
|
|
FIGURA 5.23. o
Mockup do canvas milestones
Q 4 ProjeciName | Untitled
B
|
|
@
FIGURA 5.24. [~
Mockup do canvas milestones

Em todos os canvas existe a opcao de filtrar. Efectiva-
mente, como referido anteriormente, cada stakeholder
tem uma cor diferente, desta forma, os post-its ao serem
criados ficam com a cor do stakeholder que o criou.
Assim, os filtros servem para mostrar apenas o que o
utilizador quer ver, por exemplo, tudo o que os stakehol-
ders ambientalistas puseram no canvas.
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UNTITLED
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UNTITLED
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UNTITLED

Além disso, existe uma op¢ao de comentar elemen-
tos do canvas. De forma a que os utilizadores possam
expressar a sua opiniao em relacao a um elemento exis-
tente no canvas, estes apenas precisam de deixar um
comentario no elemento.

PROTOTIPAGEM

FIGURA 5.25.
Mockup dos filtros

FIGURA 5.26.
Mockup dos filtros
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FIGURA 5.27.

Mockup dos comentarios

FIGURA 5.28.

Mockup dos comentarios
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Nos canvas wicked problem e modelagao sistémica
pode-se definir os post-its como sendo de um tipo, por
exemplo, no wicked problem os post-its podem ser root
causes ou consequences. Além disso, no canvas modela-
cao sistémica também ¢ possivel definir as retas como
positivas ou negativas. Desta forma, o utilizador apenas
precisa de seleccionar o elemento que quer definir para
aparecer uma checklist com as opcoes.
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FIGURA 5.29.
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FIGURA 5.30.

Mockup das checklists para os
[~ post-its no canvas modelacao

sistémica
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@ & Projeciiame [ Untitled

QD Ht

|__J - K
\j‘ Pasitive o
) Megative
.
FIGURA 5.31.
Mockup das checklists para as
retas no canvas modelacao o

sistémica

No canvas sociotécnico, o utilizador pode determinar
o numero de colunas que necessita e dar-lhes um nome.

‘ﬁ b ProjectiName [ Untitied
=
FIGURA 5.32. ' v '
Mockup do grafico do canvas o
sociotéenico ou multi-level
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{__} L ProjeciName / Untitled

it

FIGURA 5.33.
o Mockup do grafico do canvas

sociotéenico ou multi-level

No canvas system map, seria possivel calcular qual
seria o tipo de feedback loop, se seria balancing ou rein-
Jorcing. Esse calculo dependeria dos tipos de setas
dentro do feedback loop, como, por exemplo, no caso de
serem um nuamero par de setas positivas aparecia o R
de reinforcing, mas se houvesse um nimero impar de
setas negativa aparecia o B de balancing. Desta forma,
o utilizador nao teria que escolher que tipo de feedback
loop era, pois o sistema iria calcular automaticamente
consoante os tipos de retas apresentadas no canvas.

ﬁ J Projecivame |/ Untitled

It

FIGURA 5.34.
Mockup do tipo de feedback
loop no canvas de modelacao

sistémica

121



TRANSITION DESIGN

Por fim, no canvas milestones, o utilizador podera
alterar a direcao da milestone na linha de progresso, e
também podera acrescentar todas as milestones neces-
sarias, ao longo da linha, para cumprir o objectivo da

transicao idealizada no projecto.

Para cada milestone, podem ser adicionadas as con-
dicoes ou sub-objectivos a satisfazer para alcancar essa
meta, que vai sendo acrescentadas como itens ao longo

da perpendicular.

rojeciiame [ Untitled

rojectbane | Untitled

1
FIGURA 5.35.
Mockup da milestone no canvas
milestones
A
®|
FIGURA 5.36.

Mockup da milestone no canvas

milestones
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1. TECNOLOGIA

De seguida, decidiu-se implementar os canvas de forma
a haver um prototipo funcional da plataforma.

Deste modo, comecou-se por escolher que tecnolo-
gia se iria utilizar para o desenvolvimento. Fizeram-se
experiéncias com diferentes frameworks para descobrir
qual seria a mais indicada e qual se adaplaria melhor as
necessidades do prototipo.

A primeira opcao testada foi processing.;s, uma

Jramework que utiliza a linguagem de programacao pro-
cessing e que a transforma em javascript, porém com esta
Jramework seria necessario programar tudo de raiz, pois
esta biblioteca seria boa para trabalhar a parte visual
dos elementos dos canvas, mas seria desadequada para
a criacao do lexto e para as restantes funcionalidades,
pois nao se poderia utilizar caixas de texto HTML, tendo
(ue estar constantemente a adaptar o tamanho que o
texto iria ter.

Assim, a segunda e opcao final foi utilizar a biblio-
teca vue,ss, uma framework de javascript para construir
interfaces com o utilizador. Esta framework ¢ actual-
mente usada no desenvolvimento de plataformas mais
complexas, considerando-se, deste modo, que seria uma
escolha suficientemente adequada para a construcao
desta plataforma.

Além disso, decidiu-se utilizar o konva.js, uma fra-
mework HTMLS Canvas de JavaSecript compativel com
vue.js, para a construcao dos nossos canvas e dos seus
elementos.
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2. CANVAS IMPLEMENTADOS

O vue,js ¢ uma framework incremental, com um sistema
de componentes, sendo que cada componente ¢ uma
instancia do vue, a qual é essencialmente um ViewModal
definido no padrao Model-View-ViewModel (MVVM):
* O Model representa a informacao que estamos
a utilizar. Um exemplo de um modelo pode ser
um contacto, pois contém o nome, o numero de
telefone, a morada, ete.
* A View é a apresenlacao da informacao, tornan-
do-amais apresentavel. No padrao MVVM, a vista
¢ activa, pois contém comportamentos, eventos e
ligacao de dados que necessitam de informacao
do model e do viewModel.
e O ViewModel introduz o conceito de manter
a vista separada do modelo. Em vez de tornar
o modelo consciente da vista do utihizador da
informacao, de forma a converter a informacao
apresentavel, o modelo apenas guarda os dados,
a visla apenas apresenta-os e o controlador age
como uma ligacao entre os dois. O ViewModel,
também, expoe métodos, comandos que ajudam
a manter o estado da vista, manipular o modelo
como resultado de ac¢oes na vista e desencadeia
evenlos na vista. (Likness, 2014)

Desta forma, cada componente inclui a sua infor-
macao (data, métodos) e pode emitir eventos para o
componente “pai”, caso necessite de informacao do pat,
assim como, receber informacao do pai a partir de props.

O nosso projecto foi organizado numa arvore de
componentes, conforme se ilustra no esquema repre-
sentado na figura (FFig 6.1) e que passaremos a explicar.
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App (parent)

Router-link

E \‘/ B QV

ﬁ SocioTechnical Q ﬁ SystemMap g

ﬁ Milestones

)

)

NS R

Perspectiva
SideBar

ﬁ Comment g ﬁ ToolBar
J

Layout

Deadline I steps

SingleStep

=

ﬁ

DeletePopUp

Linkinfo

Postinfo

ImgComment

SingleComment

1

FIGURA 6.1.

Diagrama representativo da
estrutura de componentes
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O pai de todos os restantes componentes, ou seja,
quem esla acima da hierarquia toda é o app, e este tem
como filho o router-link, sendo este um componente que
permite a navegacao do utilizador pela plataforma.

Por suavez, o router-link contém cinco filhos que con-
sistem nas varias vistas da plataforma: o Home (Fig 6.2)
- que apresenta a pagina onde o utilizador pode escolher
qual o canvas que quer abrir -, 0 Canvas Wicked Problem
(Fig 6.3), 0 Canvas Sociotéenico ou Multi-Level (Fig 6.4), 0
Canvas Modelacao Sistémica (Fig 6.5) e, por fim, o Canvas
Milestones (Fig 6.6).

DIAGRAMS

Wicked Problem Map Multilevel Map System Map Milestones Map.

FIGURA 6.2.
Vista /1ome

FIGURA 6.3.
o Vista WickedProblem
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De seguida, cada vista abrange varios componentes,
os quais correspondem aos elementos necessarios para
cada canvas. Alguns elementos sao comuns, como por
exemplo: a navbar, a toolbar, o pop-up de ajuda, porém
cada canvas contém, igualmente , elementos apenas seus.

Além disso, alguns componentes, como por exemplo
os comentarios e as deadlines, contém varios componen-
tes seus filhos, com partes especificas do elemento. No
caso do comentario, este contém o componente single-
Comment que esta a desenhar apenas um comentario, ao
usar um ciclo for de um array de comentario no com-
ponente pai aparecerao todos os comentarios no layout.

Por fim, haveria elementos que poderiam ser filhos
de outros componentes, por exemplo: o post-it pode-
ria ter como filho o post-it info (informacao do post-it,
o layout da checklists para o post-it), porém a tag canvas
nao consegue ler elementos HTML, por esse motivo, o
post-it info, para aparecer na tela, teria que estar fora da
lag <canyas>. Desta forma, a solu¢ao encontrada para o
problema, neste caso, foi associar o post-it info aos post-its
pelo mesmo array nas vistas, nao sendo, por isso, filho
do post-it.

Além disso, como referido anteriormente, os compo-
nentes conseguem comunicar de pai para filho e vice
versa, partir, nao so6 de props com atributos essenciais do
pai para o filho (variaveis criadas no pai), como também
de eventos emitidos dos filhos para o pai, caso necessi-
tem de atributos que apenas o pai contenha, como, por
exemplo, o botao: recebe como prop o nome que tera (por
exemplo, se é “summit”, “yes”, “no”, etc.) e emite para o pai
(0 componente contentor do botao) um evento, no qual
o pai, utilizando um método decide o que acontecera
quando o botao ¢ selecionado. Cada componente pai
pode ter fun¢oes ou métodos diferentes para tratar os
eventos emitidos pelo filho.
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Apos a implementacao do prototipo funcional da
interface deu-se inicio a fase de avaliacao, sendo esta
maioritariamente composta de testes de usabilidade.

No que respeita a usabilidade trata-se de um quali-

ficativo que avalia a eficiéncia e satisfa¢ao no uso das
interfaces. Deste modo, usabilidade é definida e avaliada
com base em cinco componentes:

* Aprendizagem - Quao rapido é para os utilizadores
aprender a realizar uma tarefa pela primeira vez?

e [Eficiéncia da Interacao - Logo que os utilizado-
res tenham aprendido a utilizar o design, quao
rapido conseguem realizar as tarefas alvo?

* Memorizacao - Quando os utilizadores voltam a
utilizar o sistema ap6s um periodo de inatividade,
que aprendizagem ainda retém da utilizacao?

* Erros - Quantidade e frequéncia dos erros que
os ulilizadores fazem, quao graves sao esses erros
e quao facilmente conseguem recuperar destes?

* Satisfacao - indice subjetivo de satisfacao com o
uso do sistema, traduzido na avahiacao de diversas
qualidades da experiéncia. (Nielsen, 2012)

Logo, testes de usabilidade sao referentes a uma ava-
liacao ao produto a partir de testes com utilizadores
representativos, ou seja, o publico alvo. O objectivo
destes testes ¢é identificar problemas de usabilidade,
coleccionar informacao quantitativa e qualitativa, e
assim determinar a satisfacao dos participantes com o
artefacto ou servico.

Num teste de usabilidade o investigador pede ao
participante para realizar algumas tarefas utilizando
o sistema. Enquanto o participante completa a tarefa,
o investigador observa o comportamento deste e tira
notas do seu feedback.

Deste modo, de forma a encontrar problemas de
usabilidade e avaliar a satisfacao do utilizador enquanto
utiliza a plataforma, foi eriado um guiao para os testes
de usabilidade com varias tarefas que o participante



iria completar. Além disso, criou-se um questionario
para ser preenchido pelo participante no final do teste.

1. GUIAO DE PROCESSO

Numa fase inicial foram testadas cinco pessoas, das
quais duas tinham algum conhecimento sobre design
de transicao e as outras trés nao tinham experiéncia
nessa area. Os testes foram realizados online através
de video chamada, onde os participantes partilhavam
o seu ecra e iam expressando o seu feedback ao longo
do processo.

Os testes foram iniciados com uma breve explicacao
sobre o que consistia a plataforma e também acerca
do que significava design de transicao. De seguida, os
participantes executaram algumas tarefas no prototipo
realizado em figma da plataforma, onde eram testadas
as funcionalidades relativas ao login, criagao de um
projecto e muito mais.

Apos as larefas concluidas, os participantes efectua-
ram mais algumas tarefas, mas, desta vez, relativas aos
canvas desenvolvidos. Nesta etapa era testada a eficacia
do sistema, assim como a facilidade relativa a constru-
cao dos diagramas, no sentido de verificar se era facil e
rapido aprender a elaborar um diagrama.

Por fim, os participantes responderam a algumas
quesloes sobre a plataforma. As perguntas eram maio-
ritartamente acerca do que tinham gostado mais e
menos na plataforma e se a construcao dos diagramas
era intuitiva. Além disso, os participantes responderam
a um breve questionario com as seguintes perguntas

AVALIACAO

133



TRANSITION DESIGN

com escala de Likert de 5 posi¢oes (de Nao concordo a
Concordo completamente):
* Achei facil a utilizacao do sistema;
* Consegui realizar todas as tarefas;
* Acredito que rapidamente conseguia sentir-me
produtiva ao usar o sistema;
* (Quando errava no sistema, conseguia recuperar
rapida e facilmente;
* Fui capaz de compreender os diagramas e
preenché-los;
* A informacao existente ajudou-me a preencher
os diagramas;
* Ainterface do sistema era agradavel;
e Senti-me confortavel a usar o sistema;
e Estou satisfeito com o sistema.
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2. RESULTADOS DA PRIMEIRA
AVALIACAO COM O PROTOTIPO

O questionario consistia no preenchimento de cada
pergunta usando uma escala de 1 a 5 em que o 1 sig-
nificava concordo e 0 5 discordo. Apds a analise deste
questionario verificou-se que as respostas foram muito
dispares, como podemos observar nos seguintes grafi-
cos (Fig7.1a7.4).

Os participantes consideraram a plataforma rela-
tivamente facil de utilizar, pois era intuitiva. Porém
a maioria sentiu dificuldades em compreender como
preencher um diagrama. Embora no final conseguissem
aprender a utilizar o sistema, demoravam algum tempo
até entenderem a logica por de tras da construcgao dos
diagramas.

Apesar dos participantes terem julgado a construcao
dos diagramas como relativamente complexa, gostaram
da experiéncia no geral e acharam o sistema agradavel
e confortavel, assim como elogiaram a interface deste.

Achei facil a utilizagao do sistema

5 respostas

B 3 (60%)

1 (20%) 1 (20%)

0(0%) 01(0%)

1 2 3 4 5

AVALIACAO

FIGURA 7.1.
Grafico da pergunta “Achei

facil a utilizacao do sistema”
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FIGURA 7.2.

Grafico da pergunta “I'ui
capaz de compreender os
diagramas e preenché-los”

FIGURA 7.3.
Grafico da pergunta “Sen-
ti-me confortavel a usar o

sistema”

FIGURA 7.4.
Grafico da pergunta “Estou

satisfeito com o sistema”
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Fui capaz de compreender os diagramas e preenché-los

5 respostas

2

1 (20%)

1 (20%)

Senti-me confortavel a usar o sistema
5 respostas

3 3 (60%)
2
2 (40%)
1
0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 ‘ ‘
3 4 5
Estou satisfeito com o sistema
5 respostas
2
2 (40%) 2 (40%)
1
1(20%)
0(0%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5




AVALIACAO

3. ANALISE DOS RESULTADOS DE
USABILIDADE

Como referido anteriormente, os participantes expe-
rienciaram algumas dificuldades na construcao, mais
propriamente na criacao das ligacoes devido aos seguin-
tes factores:

e Simbologia - O icone utilizado para representar
a ligacao na toolbar poderia ser confundido com
um botao de partilha para as redes sociais.

* Mapeamento das accoes e resultados - No processo
de criacao, para se criar uma ligacao o utilizador
teria que selecionar um post-it e arrastar o rato
enquanto continuava com o botao deste premido
até outro post-it, ai poderia libertar o botao.

o Affordances - Porém os participantes demoraram
aentender qual a acao certa para realizar a tarefa
de criacao de uma ligacao.

o [eedback - A mensagem de erro, durante a criagao
das liga¢coes, nao era suficientemente explicativa,
por isso os parlicipantes acharam a funcionali-
dade complexa e dificil de aprender.

Os participantes referiram, igualmente, que pode-
ria haver mais feedback ao longo do sistema. Alguns
elementos nao reagiam a passagem do cursor (nao
continham um “hover”) e deste modo o participante
nao compreendia que eram clicaveis. Além disso, ao
guardar o projecto nao aparecia feedback, levando os
participantes a nao compreenderem se tinham con-
seguido guardar o diagrama com sucesso ou se nao
tinham gravado.

Por fim, a maioria dos participantes consideraram que
anavegacao nao era fluida durante a construcao dos dia-
gramas, pois sempre que o participante interagia com
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um elemento no canvas, para escrever nele, ou realizar
alguma alteracao, nao conseguia interagir com outro ele-
mento até o fechar. Por exemplo: selecionava-se um post-it
com o intuito de o preencher, de seguida ao clicar noutro
post-it para o complelar nada aconteceria, assim o utili-
zador teria que selecionar a cruz do post-it para primeiro
desselecionar e seguidamente selecionar o outro. Deste
modo, para se editar um elemento, em vez de apenas se
clicar nele para o alterar; seria necessario fechar primeiro
o outro que se encontrava selecionado e so6 depois ¢é que
se poderia abrir e modificar o elemento desejado.



AVALIACAO

4. REVISAO DO PROTOTIPO

Apos uma analise aos resultados dos testes, decidiu-se
rever o prototipo e realizar as alteracoes essenciais para
melhorar a usabilidade do sistema. Assim, comecou-
-se por alterar o icone das liga¢oes para dois simbolos
diferentes, um para o canvas do wicked problem e o outro
para os canvas sociotécnico e modelacao sistémica.
Como podemos observar na seguinte figura (Fig 7.5).

% / 7

Antigo Simbolo para Simbolo para o FIGURA 7.5.
Simbolo da o Wicked Sociotécnico e

Simbologia da ligacao nos
ligacéo Problem System Map 8 846

canvas

Seguidamente, decidiu-se alterar a funcionalidade
de criacao da ligacao. Em vez de ser necessario ao uli-
lizador clicar num post-it e arrastar o rato até outro
post-it enquanto continua com o botao do rato premido,
passou a ser neccessario apenas dois cliques, um click
no primeiro (ou de partida) e o segundo click no outro
(de chegada). Além disso, alterou-se a mensagem de erro
para ser mais clara.

Por fim, optimizou-se a interacao no canvas. Como
referido anteriormente, a interacao durante a cons-
trucao dos diagramas tornava a navegacao do sistema
pouco fluida, por isso optou-se por descomplicar essa
navegacao. Desta forma, quando um utilizador, quer
abrir um certo elemento, apenas necessita de o selec-
cionar, este ficara selecionado, até outro elemento ser
selecionado. Além disso, decidiu-se colocar o tutorial
a aparecer quando o utilizador abre um novo canvas.

139



TRANSITION DESIGN

140

5. SEGUNDA ITERACAO DE
TESTES

Numa segunda fase realizaram-se dez tesles, nos quais
seis participantes tinham conhecimentos de design de
transicao e os outros quatro nao os possuiam. Todos
os parlicipantes nesla fase nao realizaram o lesle na
primeira etapa, desta forma, eles nao tinham conheci-
mentos antecedentes sobre a plataforma.

Os testes decorreram de forma idéntica ao que
aconleceu na primeira fase, comecando por uma breve
explicacao sobre a plataforma e design de transicao,
sucedendo-se a realizacao das tarefas pedidas e aca-
bando com perguntas e com o mesmo questionario
apresentado anteriormente.

Os resultados nesta segunda iteracao de testes foram
muito mais positivos do que os anteriores. Efectiva-
mente, como podemos observar nos seguintes grafico
(7.6 a 7.8), os participanles desla fase de lesles consi-
deraram a plataforma intuitiva e facil de utilizar, pois
acharam que era directa e simples, e também consegui-
ram rapidamente aprender a utilizar-la.

Além disso, os participantes descreveram a interface
como extremamente agradavel e confortavel, pelo facto
das cores serem nos tons dos pasteis e nao fatigar a vista.
Consideraram, igualmente, como positiva, a consisténcia
entre os varios ecras e as funcionalidades nos canvas.



Achei facil a utilizagao do sistema

10 respostas

6
5(50%) 5 (50%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5
A navegagao pela plataforma era fluida
10 respostas
8 8(80%)
6
4
2 2 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5
Senti-me confortavel a usar o sistema
10 respostas
8
7 (70%)
6
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5
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FIGURA 7.6.
Grafico da segunda fase de
testes da pergunta “Achei facil

a utilizacao do sistema”

FIGURA 7.7.

Grafico da segunda fase de
testes da pergunta “A nave-
gacao pela plataforma era
fluida”

FIGURA 7.8.
Grafico da segunda fase de
testes da pergunta “Senti-me

confortavel a usar o sistema”
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FIGURA 7.9.
Grafico da segunda parte de
testes da pergunta “Quando
errava no sistema, conseguia

recuperar rapida e facilmente”

FIGURA 7.10.

Grafico da segunda parte de
lesles da pergunta “Fui capaz
de compreender os diagramas

e preenche-los”
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Durante a construcao dos diagramas, os participantes
apresentaram ainda algumas dificuldades na criacao
destes, pois nao percebiam que, para criar um elemento,
era necessario, primeiro, escolher o elemento na toolbar
e, de seguida, seleccionar no canvas o local onde o que-
riam colocar. Porém conseguiram ultrapassar as suas
adversidades mais rapido. Os seguintes graficos (Fig 7.9 e
7.10) mostram a dificuldade que os utilizadores sentiram,
sendo que alguns selecionaram na escala os nimeros 3
e 4, porque demoraram a entender como funcionava a
construcao do grafico, mas a aprendizagem nao foi tao
longa para o feedback ser totalmente negativo.

De forma a tornar esta funcionalidade mais facil
de compreender, alguns participantes sugeriram que,
quando se escolhe um elemento na toolbar, o simbolo
deste deveria aparecer ao lado do cursor do rato, de modo
amostrar ao utilizador que o elemento esta seleccionado
e que tem que clicar na tela para o criar.

Senti-me confortavel a usar o sistema

10 respostas

8

6
4
3 (30%)
2
0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0
1 2 3

Senti-me confortavel a usar o sistema
10 respostas

8

6
4
3 (30%)
2
0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0
1 2 3




6. IMPLICACOES PARA O
PROJECTO

Em sintese, foram realizadas duas fases de testes de
usabilidade, de forma a avaliar e a validar o produto
desenvolvido. Na primeira fase foram encontrados
alguns problemas de usabilidade mais graves, uma vez
que os participantes, no geral, ndo acharam a navegacao
fluida e intuitiva. Desta forma, foram realizadas algu-
mas alleracoes ao prototipo de maneira a colmatar os
problemas encontrados durante os testes. De seguida,
foi realizada uma segunda fase de testes com respostas
mais positivas. Nesla [ase, os parlicipantes acharam o
sistema simples e directo, sendo este facil de apreender
e de utilizar.

Contudo, e embora os lestes tenham sido positivos,
ainda foram encontrados alguns pontos a melhorar, de
forma a incrementar a usabilidade, nomeadamente a
intera¢ao com a toolbar. Os utilizadores encontraram
dificuldade em compreender como poderiam criar um
elemento no canvas. Alguns utilizadores pensavam
que ao clicar na toolbar o elemento iria aparecer no
canvas, outros acreditavam que era necessario arrastar
o simbolo da toolbar para criar um elemento. Sendo
a acao correta clicar uma primeira vez na toolbar, no
elemento que desejavam criar, e clicar uma segunda
vez no canvas para desenhar o elemento no local certo.
Assim, uma forma de dar feedback ao utilizador de
como criar um elemento, poderia ser através do sim-
bolo deste aparecer ao lado do cursor do rato, quando
seleccionado na oolbar.

AVALIACAO
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A proposta inicial deste projeto passou pelo desenvol-
vimentlo de um instrumento colaborativo preparado
para os utilizadores desenvolverem projectos de design
de transic¢ao, implementando canvas, cuja fun¢ao era
representar determinadas abordagens utilizadas nessa
disciplina, tais como mapeamento de wicked problem,
mapeamento de transi¢coes sociotécnicas, modelacao
sistémica e mapeamento de milestones.

Foi elaborada uma Proposta de Design com base no
estudo do publico alvo, do contexto de uso e das ac¢oes
a suportar. Foram criados esbocos da interface e efec-
tuada uma primeira validagao com base no percurso
das interfaces (CDW) de forma a encontrar problemas
de usabilidade numa fase prévia do projecto.

Efetuou-se um estudo para a criacao de um logo e
identidade para a plataforma, o qual consiste numa
mao a acenar de forma a significar participacao e vida.
Nesta fase, foi estudados os componentes dos canvas e
como seriam representados, de modo a tornar coesa a
identidade da plataforma.

Para validar a exequibilidade da proposta de design
foram criados mockups como protétipo nao funcional
da plataforma, de forma a ilustrar as funcionalidades
relativas ao login, criacao de um projecto e diversos
tipos de canvas a suportar. Foi estudado, nesta fase, o
possivel uso isolado e as actividades de colaboracio, de
modo a compreender como poderia ser representada na
plataforma a funcionalidade de actividade colaborativa.

Passando a fase de desenvolvimento, foram imple-
mentados quatro canvas relativos as abordagens de
design de transicao estudadas, tendo-se criado ver-
soes experimentaveis, por utilizadores isolados, das
interfaces para os diversos diagramas. Porém, dada a
sua complexidade e limitacao temporal, nao foi ainda
implementado nem testada a colaboracao através do
sistema funcional.

Atendendo aos objetivos propostos, considera-se
que este projecto oferece um contributo significativo



num caminho para uma possivel resposta ao problema
encontrado, nomeadamente oferecendo o design na
forma de modelos viaveis para a criacao dos canvas pre-
tendidos. Possibilita ainda que um conjunto de pessoas
ja consiga construir diagramas utilizando os canvas
implementados. Faz-se assim caminho, pelo facto de
ainda nao ser possivel aos utilizadores desenvolverem
um projecto de design de transicao em conjunto, sem
terem que estar juntos presencialmente.

Como idealizado, este projecto tem como objectivo
a criacao de um instrumento colaborativo, para os uli-
lizadores realizarem projectos de design de transicao.
Como tal, o trabalho futuro passara por implemen-
tar a plataforma que ficou desenhada e validada em
maquete, assim como implementar o back-end de par-
tilha desta plataforma, de forma a torna-la num sistema
colaborativo. Deixa-se assim o lerreno preparado para
desenvolvimentos futuros, pelo lado mais tecnologico,
que permitam viabilizar a colaboracao online.

Adicionalmente, seria de interesse estudar outras
abordagens para criar canvas adicionais para a pla-
taforma, de modo a complementa-la e a estudar a
eficacia das diversas formas de modelacao na condu-
cao de projectos de design de transi¢ao, em contexto
final de exploracao.

Por fim, este projecto contribuiu para aprofundar
o conhecimento sobre design de transicao dos seus
métodos e ferramentas, possibilitando a realizacao de
um projecto de design de transicao. Além disso, ofere-
ceu oportunidades para adquirir novos conhecimentos,
nomeadamente para o desenvolvimento web utilizando
uma framework de javascript actual, assim como a explo-
racao de uma framework para canvas, bem como na
relacao entre as diversas formas de design aplicadas
(identidade, interacao e web).

CONCLUSAO
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. Na pdgina de projecto
Deefinir um colaboradar padar definir um
- - stakeholder com um tipe |poder filtrar no canvas por - Seleccionar o colaborador desejado .
R7Y  |comoum tipo de Designar de Medium
stakeholder crisdo stakeholder .
stakehalder antea - Seleccionar, de entres os existentes) o tipo de
stakeholder que o colaborants &
0 poder ver todos os
Rl et o Designer canvas criados dentro de |poder gerir o projecto - No menu seleccionar *Pagina de projects’ High
dentro de wm projecto r
um projects
podar conwersar num - Seleccionar o icon de chat
Comunicar com os . chiat sobire ouvir a opinidio dos stakeholders e
] eolaboraderes Designar particularidades mala dar & sua epinido - Escraver o que desala dizer Low
abrengentes sobre o P
projecta - Carregar no botdo enviar
. 3 podear criar um novo construir o projecto de designda |- Mo menu seleccionar o canvas dessjado criar {ex: |
R10 |Criar um nove canvas | Designer s tramsiciio wicked problam) High
o - dar aceitar um convite - Seleccionar ne link do emall
Aceitar convite de po
11 Colaborador de participacio mem poder colaborar no projecto Low
colaboragio P pag - Criar conta cu fazer login

projecto




CANVAS GERAL

Descrigdo Comoum ... Euquero ... Demodoa... rio de Aceitagdo Prioridade
poder guardar as
R12 |Guardar alteracdes Designer alteragdes que fago em o0s cole!lzoradqres poderem ver | - Desenhar no canvas Medium
tempo real essas alteragdes em tempo real
R13 |Exportar Designer g::ﬁ;::':gg:gh?;?) guardar no computader o projecto |- Seleccionar o icon de transferéncia Low
Compreengdo no poder compreender
R14 |preenchecimento do Colaborador como preencher o conseguir acompanhar os outros |- Seleccionar no icone de interrogagao High
canvas canvas
- Seleccionar o icon do comentario na toolbar
podt;r_cum:n}ar PW“:S . e ooiido sob - Seleccionar o local onde pretendo deixar
que discordo/concordo | deixar a minha opinido sobre um  |somentario 1
R15 |Comentar Colaborador U ndo percebi no ponto B High
canvas - Escrever o comentario
- Seleccionar no botdo "Comentar”
- Seleccionar o comentario desejado
R16 |Responder a comentdrio |Colaborador Egiznrteésr?:nder aum gzmir aminha opinigo sobre um - Escrever o comentario High
- Seleccionar no botdo "Comentar”
poder ver guem esta
R17 |Ver pessoas online Designer online dentro do canvas :ﬁﬁigﬁrear? naquele momento estd |_ Canto superior direito Low
em que esta
poder filtrar um canvas  |perceber qual a perspectiva desse - Seleccionar o fcone de filtro na toolbar
R18 [Filtrar por stakeholders |Designer por stakeholders tipo de stakeholders - Fazer check no stakeholder do qual quer filtrar o Medium
canvas
poder filtrar um canvas  |perceber qual a perspectiva desse | SO EE OIS
R19  |Filtrar por utilizadores  |Designer por um utilizador utilizador - Fazer check no utilizador do qual quer filtrar o Medium
canvas
Colaborador/Des |poder fazer zoom inou  |aumentar 0 meu espago para o ~ .
R20 |Zoom igner 200 OUt O CANVAS diagrama e ter uma vista geral Usar o sisterna de zoom in e zoom out do rato Low
poder fazer scroll no P— n -
R21 |Scroll Colaborador/Des projecto guando esta visualizer toda ainformag&o do - Usar o sistema de scroll do rato Low

igner

Zoom in

canvas




CANVAS WICKED PROBLEM

Descrigéo Comoum ... Euquero... Critério de Aceitagao Prioridade
- Seleccionar o icone de perspectivas na toolbar
R22 |Criar perspectivas Designer poder criar perspectivas |serem preenchidos com prablemas |. geleccionar o lacal onde pretende colocar a High
perspectiva
- Seleccionar a perspectiva desejada
. . poder dar um nome a aos colaboradores distinguirem as | . .
R23 |Dar nome & perspectiva |Designer perspectiva diferentes perspectivas Escrever o nome desejado High
- Seleccionar o icone de fechar
poder mover as
R24  |Maover perspectivas Colaborador perspectivas ao longo do |organizar o esquema - Arrastar a perspectiva pretendida High
canvas
- Seleccionar o icone de post-its na toolbar
R25 |Criar post-its Colaborador poder criar post-its preencher o esquema High
- Seleccionar o local onde pretende colocar o post-it
- Seleccionar o post-it desejado
R26 |Escrever no post-it Colaborador poder escrever no post-it E:::T:r:ir 0 postit com um - Escrever o problema High
- Seleccionar o icone de fechar
- Seleccionar I j
et e et Seleccionar o post-it desejado
R27 |Definir post-it Colaborador como root cause ou preencher o esquema - Par check na opgdo certa (conceguencia ou causa) |High
concequencia . o N
- Clicar no botée "Guardar
R28 |Mover post-it Colaborador poder mover um post-it  |organizar o esguema - Arrastar post-it pretendido High
- Seleccionar o icone de ligagao na toolbar
i 3 2 i igaca -Cli local '
R29 ::;:ar ligag@o entre post b zaizr:ggti;ma ligagao TS R ETERE Clicar no local onde pretende gue o trago comece High
- Arrastar o rato enquanto clicar até ao local
pretendido em que o trago acabe
poder eliminarum - Seleccionar o elemento pretendido
R30 |Eliminar elemento Colaborador elementa criada (ligagaa, apagar elemento desnecessério High
perspectiva, post-it ou . B
comentério) - Seleccionar o icone de apagar
poder arrastar um grupo
Maver grupo de de elementos . ) . . )
R31 s Colaborador (perspectiva com os organizar o esquema Arrastar o elemento pai desejado Medium
post-its associados)

CANVAS SOCIOTECNICO

Descricao Eu quero ... rio de Aceitagéo
- Criar um canvas sociotécnico na pagina de
poder definir como ird projecto
R32 ?e'm" adiviso do Designer ser feita a diviséo do fazer um es;]luema mais apropriado |_ geleceionar a opéo desejada par a divisdo Medium
empo esquema sociotécnico aa meu prablema (passado, presente e futuro - ou por decadas)
- Definir nimero de décadas
- Seleccionar o icone de post-its na toolbar
R33 |Criar post-its Colabaorador poder criar post-its preencher o esquema High
- Seleccionar o local onde pretende colocar o post-it
- Seleccionar o post-it desejado
i _.. |preencher o post-it com uma ~ )
R34 |Escrever no post-it Colaborador poder escrever no post-it transigao sociotécnica Escrever o problema High
- Seleccionar o icone de fechar
R35 |Mover post-it Colaborador peder mover um post-it  |organizar o esquema - Arrastar post-it pretendido High
- Seleccionar o icone de ligagéo na toolbar
R36 itéglar ligagao entre post- Colaborador 221‘:2’;;3:;?13 ligagao preencher o esquema - Clicar no local onde pretende que o trago comece High
- Arrastar o rato enquanto clicar até ao local
pretendido em que o trago acabe
o poder eliminar um. B - Seleccionar o elemento pretendido )
R37 |Eliminar elemento Colaborador elemento criado (ligagdo, |apagar elemento desnecessario _ High
post-it ou comentario) - Seleccionar o icone de apagar
Mover arupo de poder arrastar um grupo
R38 elemen%osp Colaborador de elementos (post-ite  |organizar o esquema - Arrastar o elemento pai desejade Medium
ligagdo associada)




CANVAS MODELACAO SISTEMICA

Como um ...

De modo

Prioridade

Critério de Aceitacdo

- Seleccionar o icone de post-its na toolbar

R39 |Criar post-its Colaborador criar post-its construir um sistema _ _ |High
- Seleccionar o local onde pretende colocar o post-it
- Seleccionar o post-it desejado
R40 |Escrever no post-it Colaborador poder escrever no post-it g;e:gﬁ&:: peshilicopisiizcucs]) Escrever o problema High
- Seleccionar o icone de fechar
R41  |Maver post-it Colaborador poder mover um post-it  |organizar o esquema - Arrastar post-it pretendido High
poder definir um postit - Seleccionar o post-it desejado
- " como estado de um - Check na opgao desejada (Estado do sistema ou n
R42 |Definir post-it Colaborador sistema ou decistes e | Preecher o esquema Decis&o e agdo High
agoes - Seleccionar no botao "Guardar®
- Seleccionar o icone de ligagao na toolbar
R43 _Criar ligagéo entre post- Colaborador poder criar uma ligagao preencher o esquema - Clicar no local onde pretende que o trago comece High
ts entre post-its
! s - Arrastar o rato enguanto clicar até ao local
pretendido em que o trago acabe
- Seleccionar a ligagdo desejada
S definir uma ligagdo como - Seleccionar na opgéo desejada (positivo ou n
R44 |Definir ligagdo Colaborador positiva ou hagativa preencher o esquema negativo) High
- Clicar no botao "Guardar"
- poder eliminar um » - Seleccionar o elemento pretendido )
R45 |Eliminar elemento Colaborador elemento criado (ligagao, |apagar elemento desnecessario _ High
post-it ou comentario) - Seleccionar o icone de apagar
poder saber que tipo de - Criar ligagGes entre post-its
P . ciclo de feedback estou  |compreender alguns pormenores | . . . — . .
R46 |Definir ciclos Designer acriar (estabilizadores  |do esquema Definir as ligagdes como positivas ou negativas Low
ou reforgadores) - Ter um ciclo com essas ligagoes
poder arrastar um grupo
R46 Mover grupo de Colaborador de elementos (post-ite  |organizar o esquema - Arrastar o elemento pai desejado Medium

elementos

ligagao associada)

CANVAS MILESTONES

Descrigdo Critério de Aceitagio Prioridade
- : - Seleccionar o icone para milestones na toolbar
R48 |Criar milestones Colaborador poder criar milestones :Ieflmr;rs Dr_o:lmos Ppassos para o High
uturo desejado - Clicar na linha onde desejar criar a milestone
R49 |Mover milestones Colaborador pmoiﬁsegur:eo:zrri:?jas organizar o esquema - Arrastar a milestone na linha para o local desejado |Medium
i - Seleccionar a milestone desejada
R50 |Eliminar milestones Colaborador pol‘des;ellmmar uma apagar elemento desnecessdrio _ . High
milestone - Seleccionar no icone de apagar
poder definir uma meta - Seleccionar caixa de texto na milestone desejada
R51 |Escrever uma meta Colaborador para o futuro desejado | preencher o esguema High
numa milestone - Escrever o que desejar
R52 |Criaruma meta Colaborador pmoei‘;rrﬂﬁ;umn}g;%‘;i preencher o esquema - Seleccionar o icone de adicionar High
i - Seleccionar a meta desejada
R53 |Eliminar meta Colaborador foder el[;nmar OnE e apagar um elemento desnecessario High
numa milestone - Seleccionar no icone de apagar
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ANEXO B - COGNITIVE WALKTHROUGH

Will the user try to achive the

Will the user notice that the

Will the user associate the
correct action with the effect

Will the user see that progress
is being made towards the

right effect? correct action is available? P B 5
9 at the user is trying to achive? soluction of the task?
1 Login Sim Sim Sim Sim
£ £ & [ Sim, porque ird para uma pagina de
N . . Nao, pode ndo compreender a N&o, pode pensar que o efeito é abrir um L e N
2 Criar novo projecto Sim iconografia EIES projecto onde podera editar e criar os
canvas
. " Sim, porque existe um bot&o share na " Sim, porque aparecera um pop-up de
nvidar colaboradore im ' et " im ' :
8 Convidar colaboradores S pégina de projecto S SUCEsSO ou iNsucesso
4 @i Sy Na&o, pode ndo saber que é possivel criar No, porque se encontra no menu lateral Sim Sim, apereceré na lista dg stakeholder, o
stakeholders stakeholder criado
Néo, porque se encontra ao lado dos
5 Associar um colaborador como Néo, pode n&o saber que é possivel criar | membros apenas a cor associada ao Néo, por estar visivel apenas a cor do Sim, a cor mudara para a cor do
stakeholder , 0 utilizador pode achar que tipo de stakeholder stakeholder desejado
é algum simbolo
6 Criar um canvas Sim pSolpolaue terp ueselaolment Sim Sim
lateral para cria um novo canvas
Néo, o utilizador acha que ird aparecer
um texto com instrugdes ou um tutorial
Ver exemplo de preenchimento do " " e apenas aparecerd uma imagem de um " PR
7 canvas Néo Sim canvas preenchido ou com questdes de Sim, aparecerd aimagem
modo a facilitar o preenchimento desse
canvas
Néo, se ndo vir o exemplo, pode ndo & R <
- . . a 5 . 5 e Néo, pode pensar que clicando no icone
8 Colocar post-its no canvas compreender os elementos e como Sim, por causa da iconografia Sim, se tiver visto o exemplo do post-it, este aparega no canvas
preencher o canvas
- " - " " im, vai recer ao lon
9 Escrever no post-it Sim, porque o post it tem texto Sim Sim Sim, o texto vai aparecer ao longo que
escreve
Néo, apenas quando abrir o post-it (nos Sim, aparecera as iniciais no post it da
10 Definir post-it Nao canvas wicked problem e modelagdo Sim bED definicdo P
sistémica) <
11 Fazer ligagéo entre post-its ’c\:‘gg; sreez:gevrlz): :T:n?e"r:?égce)dceor:g Sim, por causa da iconografia Sim Sim, porque verd a linha a ser desenhada
9a¢ P P P 9 enquanto arrasta o rato
preencher o canvas
12 | Deixar um comentario a um elemento Sim Sim, por causa da iconografia Sim Néo,pode [JEIEE GG Clicandojnollcons
do comentdrio, este aparega no canvas
Responder a um comentario de um " " " "
13 elemento Sim Sim Sim sim
14 Elifiies o CEGT® Sim Nao, se ainda néo tiver seleccionado um Sim sim
elemento
15 | Inserir perspectivas no wicke problem ’:2& Sreez:gevr”o(s) :T::g:?t;:zd:orr‘r?g Sim, por causa da iconografia Sim, se tiver visto o exemplo Néo, pode pensar que clicando no icone
persp p P P 9 . P da perspectiva, este aparega no canvas
preencher o canvas
16 Definir divisdes no tempo no Néo, se ndo conhecer o esquema do | Sim, porque para criar o canvas tem que | N&o, se ndo conhecer o esquema, ndo | Sim, o esquema desejado iré aparecer
séciotecnico canvas preencher percebera o que estara a criar no canvas
s s = Nao, se ndo vir o exemplo, pode ndo ~ - I :
17 Definir tipo deslilsgtz‘ﬁ:izga modelagso compreender os elementos e como Néo, se ainda naj;::::ﬂs:leccnonado um Sim, se tiver visto o exemplo Sim
preencher o canvas
Néo, se ndo vir o exemplo, pode ndo - o o
P . " " B 5 " . N N&o, pode pensar que clicando no icone
18 Inserir milestones compreender os elementos e como Sim, por causa da iconografia Sim, se tiver visto o exemplo da milestone, este aparega no canvas
preencher o canvas
Néo, se néo vir 0 exemplo, pode néo Sim, o texto vai aparecer ao longo que
19 | Preencher as metas para a milestone compreender os elementos e como Sim, se tiver criado uma milestone Sim, se tiver visto o exemplo ’ espcreve 909
preencher o canvas
Adicionar mais uma meta para a JaoleenaoNicixemplolpodelnan Sim, aparecerd uma nova textarea para
20 milestone P compreender os elementos e como Sim, se tiver criado uma milestone Sim 8P B G P
preencher o canvas
. o ~ N " B y " Sim, apenas mostra os post-its
21 Filtrar por stakeholders Néo, se néo souber criar stakeholders Sim, por causa da iconografia Sim associados ao stakeholder filtrado
. T o 9 B . o Sim, apenas mostra os post-its
22 Filtrar por utilizadores Sim Sim, por causa da iconografia Sim P P!

associados ao utilizador filtrado
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ANEXO D - GUIAO DE TESTES DE USABILIDADE

A Favela ¢ uma plataforma com o objectivo de os utilizadores desenvolverem um
projecto de design de transi¢ao. Design de transi¢ao ¢ uma disciplina do design
que acredita que a sociedade necessita de uma transicao para futuros mais sus-
lentaveis e afirma que o design tem uma funcao importante nestas transicoes.
Por outras palavras, design de transicao que pretende, utilizando o design, criar
futuros mais sustentaveis para a sociedade.

Este teste ira ter duas partes. A primeira parte para estudar o funcionamento da
plataforma e a segunda parte para estudar a constru¢ao dos diagramas.
Desta forma, goslaria que fossem pensando alto ao longo do processo.

9

https://www.figma.com/proto/gs096darX6RY Ly VXN9Skby/TransitionDe-

sign-2'node-id=2289%3A506&scaling=min-zoom

Tasks 1° parte:

Task 1: Log in na plataforma

Task 2: Abrir um projecto ja criado

Task 3: Editar o nome do projecto

Task 4: Adicionar um stakeholder ambientalista com a cor rosa
Task 5: Colocar o @usernamel como ambientalista

Task 6: Salvar o processo

Task 7: Enviar mensagem num chat geral

Task 8: Criar um diagrama

Imaginar que estao dentro de um projecto de transicao em que estao a tentar
resolver um wicked problem (p.e. lixo no mar)

https://favela.herokuapp.com/

Tasks 2° parte:

Task 1: Criar um diagrama de wicked problem para o problema do projecto -
10min +/- para a actividade

Task 2: Guardar diagrama com nome x

Task 3: Criar um diagrama sociotechnical - 10min +/-

Task 4: Editar o diagrama criado de wicked problem - Smin +/-

Task 5: Ver os outros dois diagramas (ver se os compreende e consegue preench-
er) - 10min +/-
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Perguntas:

* O que gostaram mais da plataforma?

* E o que gostaram menos?

* O que alteravam/melhoravam?

* O que acharam da interacao na construcao dos diagramas?

Questionario:

* Achei facil a utilizacao do sistema (concordo - discordo)

* Consegui realizar todas as tarefas (concordo - discordo)

* Acredito que rapidamente conseguia sentir-me produtiva ao usar o sistema
(concordo - discordo)

* (Quando errava no sistema, conseguia recuperar rapida e facilmente (concordo
- discordo)

® [Fui capaz de compreender os diagramas e preenché-los (concordo - discordo)

* Ainformacao existente ajudou-me a preencher os diagramas (concordo - dis-
cordo)

* Ainterface do sistema era agradavel (agradavel - desagradavel)

* Senti-me confortavel a usar o sistema (confortavel - desconfortavel)

[

Estou satisfeito com o sistema (satisfeito - insatisfeito)
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ANEXO E - DADOS DOS TESTES DE USABILIDADE

PRIMEIRA FASE DE TESTES

DURANTE TESTES

Name Part Task Bugs / sugestdes
Raquel M, Sim 1 Task 1: Log in Simn Nia
Raquel M. Sim 1 Task 2: Abrir projeto shm Mo
Raquel M. Sim 1 Task 3: Editar nome do projecta sim MNio
Raquel M. Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim Mao
Raquel M. Sim 1 Task 5 Colocar user como ambientalista | Sim Naa
Raquel M. Sim 1 Task & Salvar Shn Nia
Raquel M. Sim 1 Task 7: Enviar mensagem no chat Sim Mio
Raquel M. Sim 1 Task 8 Criar um diagrama Sim Mio
Teve dificuldade em perceber as interagdes, o (+) das
perspectivas ela niio sabe para que serve (ndové o7 -
associou o simbola do link para partilhar, nao consegue
criar links {ndo percebe se & clicando em dois post-its, se &
Raquel M. Sim 2 Task 1: Wicked Problem Nio drag and drop, ect)
Raquel M. Sim 2 Task 2: Salvar diagrama Sim Mia
quando hi uma cohuma clicavel nfio posso abrir
Raquel M. sim 2 Task 3: Multi-devel Nao nao conssgue fazer ligagses post-it
Raquel M, sim 2 Task 4 Editar wicked proble sim Nio
Raquel M. Sim 2 Task 5: System map Sim Nio
Raquel M. Sim 2 Task &: Milestones Nao Sim
Solange Sim 1 Task1:Login Sim Mao
Solange Sim 1 Task 2: Abrir projeta Sim Naa
Solange Sim 1 Task 3: Editar norme deo projecta Shm Nia
Solange Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim Nao
Solange Sim 1 Task 5: Colocar user como ambientalista | Sim [LEL]
Solange Sim 1 Task 6 Salvar sim Nao
Solange Sim 1 Task 7 Enviar mensagern no chat Sk Nio
Solangs Sim 1 Task & Criar um diagrama Sim Mio
Nio cansegue criar postt, nie consegue perceber o foco
{quando carregar noutro fechar o outre o outro, camegar
na save voltar 2 encolher) - mensagem de erro dolink
\devia deseleccionar) e deviar ter mais informacdo, Fazer
links: sugestio clicar num postit e depois o outro e cia o
Solange sim 2 Task 1: Wicked Problem Nao link - pante de interrogasda noutra sitio farmata dos comments
Solange Sim 2 Task Z; Salvar diagrama sm haver um pop-up de salvo pop-up sakvar
Xt No pOp-Up MUito pequenc, Nao
estd claro come tirar as colunas (hover
Solanga Sim 2 Task 3: Multi-level Sim Nia para select), os links n3o fundonam
Solange Sim 2 Tack 4: Editar wicked proble Sim Mio
Solange Sim 2 Task 5 System map Simn Nia
Solange Sim 2 Task & Milestones sim ndo
Wadalena Nao 1 Task 1: Login Sim
Madalena Nao 1 Task 2: Abrir projeta Sim
Madalena Nio 1 Task 3: Editar nome do projecta sim
Madalena Nio 1 Task 4: Criar stakeholder Sk Nio encontrou i primeira, mas consegulu encontrar
Madalena Nao 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim
Madalena Mao 1 Task & Salvar Sim
Madalena Nao 1 Task 7. Enviar mensagem na chat Sim
Madalena Nia 1 Task 8 Criar um diagrama Sl
Madalena M3a 2 Task 1: Wicked Problem Mao Mo usou links
Madalena Mao 2 Task 2: Salvar diagrama Sim Clicow varias vezes, porque nao ha feedback
Madalena Nao 2 Task 3 Multi-level Nao Hao usou links
Madalena Nio 2 Task 4: Editar wicked proble Sirm
Ma imagem pbr linhas retas (img de
Madalena Naa 2 Task 5 System map Sirm S6 percebeu come usar os links depois de ver o guido exempla)
Madalena MN3o 2 Task 6 Milestones Sim dlicar ern algum silio e fechar as cenas
Vanessa MNao 1 Task1: Login Sim
Vanessa Mo 1 Task 2 Abrir projeto Sim
Vanessa Naa 1 Task 3: Editar nome do projecta Sirm
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Vanessa [LEL] 1 Task d: Criar stakehalder Sim
Vanessa MNaa 1 Task 5 Colocar user come ambientalista  Sim Teve perdida onde fazer isso
Vanessa Naa 1 Task & Salvar Sim
Vanessa Nia 1 Task 7t Erviar mensagem na chat Sim
Vanessa [LEL] 1 Task & Criar umn diagrama Sim
Arvasta os elementos, em vez de clicar no canvas, leve
Vanessa N3a 2 Task 1: Wicked Problerm Nao dificuldades nos links
Vanessa [LEL] 2 Task 2: Salvar dizgrama Sim precisa de feedback
Vanessa Naa 2 Task 3: Mult-level Sm Acruz nas coisas chateia
Vanessa Mo 2 Task 4: Editar wicked proble Sim
Vanessa Nao 2 Task 5: System map Sim Mas teve dificuldade em conseguir fazer as retas
Vanessa M3a 2 Task & Milestones Nao Ficou encravada por causa de fechar pela cruz
Rita MNaa 1 Task 1: Legin Sim
Rita Nio 1 Task 2t Abrir projeto Sim
Rita N3a 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim
Rita [LEL] 1 Task 4: Criar stakehaolder Sim Teve dificuldade a encontrar o sitio
Rita Naa 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim Teve dificuldade em encontrar
Rita Nio 1 Task & Salvar Sim
Rita N3a 1 Task 7: Enviar mensagem no chal Sim
Rita Maa 1 Task & Criar um diagrama Sim
Rita Nia 2 Task 1: Wicked Problem Nia Wao percebeu o5 links
Rita Nio 2 Task 2: Salvar dizgrama Sim
Rita N3a 2 Task 3: Mult-level Nao
Rita Maa 2 Task & Editar wicked proble Sim
Rita Nia 2 Task 5! System map Sim Dificuldade com os links, Nao viu instrugdes até 2o fim
Rita Nio 2 Task & Milestones Sim

RESPOSTA AOS QUESTIONARIOS

terma

el

L

Achei facil a utilizagio do

3 regpasias
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Consegui realizar todas as tarefas
5respostas

2 (40%)

1 (20%) 1 (20%)

0 ((‘}%)

1 2 3 4 5

Acredito que rapidamente conseguia sentir-me produtiva ac usar o sistema

5respostas

2 (40%) 2 (40%)

1 (20%)

0 ((‘}%) 0 ((‘)%)

4 5
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Quando errava no sistema, conseguia recuperar rapida e facilmente
5 respostas

3 (60%)

1 (20%) 1 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | \
1 2 3 4 5
Fui capaz de compreender os diagramas e preenché-los
5 respostas
2
2 (40%)
1
1 (20%) 1 (20%) 1 (20%)
0 (0%)
0 ‘
5
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A informagao existente ajudou-me a preencher os diagramas

5respostas

2 (40%)

1 (20%) 1 (20%)

A navegacéo pela plataforma era fluida

5respostas

2 (40%)

1 (20%) 1 (20%)

1(20%)

1(20%)

0 (0%)

0 (0%)
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A interface do sistema era agradavel
5 respostas

4 4 (80%)
3
2
1
1 (20%)
0 (c‘>%) 0 (cl)%) 0 ((‘)%)
0

1 2 3 4 5

Senti-me confortavel a usar o sistema

5 respostas

3 (60%)

2 (40%)

0 ((l)%) 0 ((‘)%) 0 ((‘)%)

1 2 3 4 5
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Estou satisfeito com o sistema
5respostas

2 2 (40%) 2 (40%)
1
1 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
0 \ \
1 2 3 4 5
DURANTE TESTES
Name Experiente rt Task Completed Possible pain points Bugs / sugestoes
Racjuel Sim 1 Task 1: Login Sim
Ragyuel Sim 1 Task 2: Abrir projeto Sim
Raquel Sim 1 Task 3: Editar nome do projecto Sirm
Raguel Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim
Ragquel Sim 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim
Racquel Sim 1 Task &: Salvar Sim
Raguel Sim 1 Task 7: Erwiar mensagern no chat Sirm
Raguel Sirm 1 Task &: Criar um diagrama Sim
demarou a perceber come criava noves  bug nos comments, bugs nas
Raguel Sirm 2 Task 1: Wicked Problem Sim elementos & o que cada simbelo fazia perspectivas
Raguel sim 2 Task 2: Salvar diagrama sim
Ragjuel Sirm 2 Task 3: Multi-level Sim
Ragquel Sirm 2 Task 4: Editar wicked problem Sim
Raguel Sim 2 Task 5: System map Sim bug nas retas (ndc aparece o + & -
Ragjuel Sim 2 Task &: Milestones Sim
DHana Mio 1 Task 1: Login Sim
Diana MNio 1 Task 2: Abrir projeto Sim
Diana MNio 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim
Diana EL] 1 Task 4: Criar stakeholder Sim
Demorau a perceber que tinha clicar na
Diana MNao 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim bolinha
Dlana Mo 1 Task &: Sakvar Sim
Diana Mio 1 Task 7: Enviar mensagemn no chat Sim
Diana Mio 1 Task &: Criar um diagrama Sim
comment continua a nio dar, dragg ndo

Diana Mio 2 Task 1: Wicked Problem EL NAa UsOU perspectivas devia dar quando esta select
Diana Mao 2 Task 2: Salvar diagrama sim
Diana Mo 2 Task 3: Multi-level sm
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Diana Mo 2 Task 4: Editar wicked prablem Sirm

Diana Mao 2 Task 5: System map Nio ndo mudou as setas +/-

Diana MNao 2 Task &: Milestones Sim

Laetitia Sim 1 Task 1:Log in Sim

Laetitia Sim 1 Task 2: Abrir prajeto Sim

Laetitia Sim 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim

Laetitia Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim

Laetitia Sim 1 Task 5: Colocar user como ambientalista Sim

Laetitia Sim 1 Task &: Salvar Sim

Laetitia Sim 1 Task 7: Enviar mensagem no chat Slm

Laetitia Sim 1 Task 8: Criar um diagrama Sim

Laetitla Sim 2 Task 1: Wicked Problem Sim

Laetitia Sim 2 Task 2: Salvar diagrama Sim

Laetitia Sim 2 Task 3: Multi-level Sim

Laetitia Sim 2 Task 4: Editar wicked problem Sim

Laetitia Sim 2 Task 5: Systern map Sim bug link nio deselecciona

Laetitia Sim 2 Task &: Mil Sirm

Sara O Sim 1 Task 1: Lagin Sim

Sara C. Sim 1 Task 2: Abrir projeto sim

Sara C. Sim 1 Task 3: Editar nome do projecte Sim

SaraC. Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim

Sara C Sim 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim Demorou a encontrar

Sara C Sim 1 Task &: Salvar Sim

Sara C Sim 1 Task 7: Enwiar mensagem no chat Sim

Sara Sim 1 Task &: Criar um diagrama Sim
Demaorou a perceber onde dlicar no
canvas - clica na textearea depois de
clicar na toolbar; Nio colocou

SaraC. Sim 2 Task 1: Wicked Problem MNao

Sara C. Sim 2 Task 2: Salvar diagrama Sim

Sara C. Sim 2 Task 3: Multi-level Sim Mo rudou o nome das colunas

Sara C Sim 2 Task 4: Editar wicked problem Sim

Sara C. Sim 2 Task 5: System map Sim

Sara C. Sim 2 Task &: Milestones Sim

José Teadara MNao 1 Task 1:Login Sim

Joseé Teodora Mio 1 Task 2: Abrir projeto Sim

José Teodoro MNio 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim

José Teodaora Mio 1 Task 4: Criar stakeholder Slm

José Teodoro Mo 1 Task 5: Colocar user como amblentalista Sim

Joseé Teodora Mio 1 Task &: Salvar Sim

José Teodoro MNio 1 Task 7: Enwiar mensagem no chat Sim

losé Teodaro Mio 1 Task & Criar um diagrama Sim

José Teodaro Mio 2 Task 1: Wicked Problem Sim Demarau a conseguir criar links

José Teadara Mio 2 Task 2: Salvar diagrama Sim

José Teodaro Mao 2 Task 3: Multi-level Sim

José Teodara Mao 2 Task 4: Editar wicked problem Sim

José Teodara Mao 2 Task 5: System map 5im

José Teodara Mao 2 Task &: Milestones Sim Mao virou a milestone

Sara 5. Mao 1 Task 1z Login Sim

Sara 5. Mic 1 Task 2: Abrir projeto Sim

Sara 5. Mo 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim

Sara 5. Mao 1 Task 4: Criar stakeholder Sim

Sara 5. Mao 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim

Sara 5. Mio 1 Task & Salvar Sim

Sara 5. Mao 1 Task 7: Emviar mensagerm no chat Sim

Sara s, Mio 1 Task B: Criar urn diagrama Slm

Cara . Mao 2 Task 1: Wicked Prablem Sim Delete (se dicar fora a bola desaparecs)

Sara s, Nao 2 Task 2: Salvar diagrama Sim

Sara 5. Mao 2 Task 3: Multi-level Sim

Sara 5. Mao 2 Task 4: Editar wicked problem Sim

Sara 5. Mao 2 Task 5: System map Sim

Sara 5. Mic 2 Task &: Milestones Sim Type no pop up do milestones

Hugo Mo 1 Task 1:Login Sim

Hugo Mio 1 Task 2: Abrir projeto Sim

Hugo MNio 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim

Hugo Mio 1 Task 4: Criar stakeholder Sim

Hugo Mo 1 Task 5: Colocar user como amblentalista Sim

Hugo Mio 1 Task &: Salvar Sim

Hugo [EL] 1 Task 7: Enviar mensagem no chat Sim
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Hugo Mio 1 Task &: Criar um diagrama Sim
Arrasta os elementos da toolbar para
Hugo WEL] 2 Task 1: Wicked Problem Sim tentar-los criar por vezes cria
Hugo WEL] 2 Task 2: Salvar diagrama sim
Usa o botZo do lada direito do rato para
criar o5 pest-its; ndo mudou o nome das
Hugo MNio 2 Task 3: Multi-level Sim colunas
Hugo Nio 2 Task 4: Editar wicked problem Sim
Hugo EL] 2 Task 5: System map sim
Hugo Mao 2 Task 6: Milestones Sim
Caralina Sim 1 Task 1:Login Sim
Carolina Sim 1 Task 2: Abrir projeto Sim
Caralina Sim 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim
Carolina Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim
Carolina Sim 1 Task 5: Colocar user como ambientalista  Sim Demorau a perceber onde clicar
Carolina Sim 1 Task 6: Salvar Sim
Carclina Sim 1 Task 7: Enviar mensagem no chat Sim
Caralina Sim 1 Task 8: Criar um diagrarna Sim
Caralina Sim 2 Task 1: Wicked Prablem Sim Demorou a percerber onde clicar
Carolina Sim 2 Task 2- Salvar diagrama Sim
Carolina Sim 2 Task 3: Multi-level Sim
Carolina Sim 2 Task 4: Editar wicked problem Sim
Carolina Sim 2 Task 5: Systern map Slm
Carolina Sim 2 Task &: Sim
Juliana Sim 1 Task 1: Login Sim
Juliana Sim 1 Task 2: Abrir projeto Slm
Juliana Sim 1 Task 3: Editar nome do projecto Sim
Juliana Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim
Juliana Sim 1 Task 5: Colecar user como ambientalista  Sim Clica primeire no nome do utilizador
Juliana Sim 1 Task &: Salvar Sim
Juliana Sim 1 Task 7: Enwviar mensagem no chat Sim
Juliana Sim 1 Task &: Criar um diagrama Slm
Juliana Sim 2 Task 1: Wicked Problem Sim Arrasta os elementos da toolbar na inicio
Juliana Sim 2 Task 2: Sabvar diagrama Sim
Juliana Sim 2 Task 3: Multi-level Sim
Juliana Sim 2 Task 4: Editar wicked problem Sim
Juliana Sim 2 Task 5: System map Sim
Juliana Sim 2 Task &: Mil
Sofia Sim 1 Task 1: Login Sim
Sofia Sim 1 Task 2: Abrir projeto Sim
Sofia Sim 1 Task 3: Editar nome do projecte sim
Sofia Sim 1 Task 4: Criar stakeholder Sim Demorou a encontrar o sitio
Sofia Sim 1 Task 5: Colocar user como ambientalista Sim demarou a encontrar o sitio
Sofia Sim 1 Task 6: Salvar Slm
Sofia Sim 1 Task 7: Enwviar mensagem no chat Sim
Sofia Sim 1 Task 8: Criar um diagrama Sim
Sofia Sim 2 Task 1: Wicked Prablem Sim
Sofia Sim 2 Task 2: Salvar diagrama Sim
Sofia Sim 2 Task 3: Multi-level Sim
Sofia Sim 2 Task 4: Editar wacked problem Sim
Sofia Sim 2 Task 5: System map Sirm
Sofia Sim 2 Task 6: Milestones Sim
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RESPOSTA AOS QUESTIONARIOS

Achei facil a utilizagao do sistema
10 respostas

6
5 (50%) 5 (50%)
4
2
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | \ \
1 2 3 4 5
Consegui realizar todas as tarefas
10 respostas
7.5
75
(0% 0 {0%:) 0 (0%]
1 (10%) ' : '
0.0
7 3 4 5
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Acredito que rapidamente conseguia sentir-me produtiva ac usar o sistema
9 respostas

6
5 (55,6%)
4
4 (44,4%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | \ \
1 2 3 4 5
Quando errava no sistema, conseguia recuperar rapida e facilmente
10 respostas
6 6 (60%)
4
2 2 (20%)
1(10%) 1(10%) 0 (0%)
0 \
1 2 3 4 5
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Fui capaz de compreender os diagramas e preenché-los
10 respostas

6
5 (50%)
4
3 (30%)
2 2 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
0 \ \
1 2 3 4 5
A informacéo existente ajudou-me a preencher os diagramas
10 respostas
8
7 (70%)
6
4
3 (30%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | \ \
1 2 3 4 5
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A navegacao pela plataforma era fluida
10 respostas

8 (80%)

2 (20%)
0 (0%)

0 (ﬂ)%)

0 (0%)

Alinterface do sistema era agradavel

10 raspostas

47
LERL|

B (B0%)

0{0%:)

4

0 (0%}

0{0%)
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Senti-me confortavel a usar o sistema
10 respostas

7 (70%)

3 (30%)

0 ((l)%) 0 ((‘)%) 0 ((‘)%)

1 2 3 4 5

Estou satisfeito com o sistema

10 respostas

5 (50%) 5 (50%)

0 ((lx%) 0 ((‘)%) 0 ((\)%)

3 4 5
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