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Este artigo faz parte de uma pesquisa multidisciplinar sobre valores e riscos de sistemas ciber-fisicos
(CPS) em andamento. Apresentamos um recorte da mesma, a partir da perspectiva do design. Com este
foco, buscamos entender como os CPS, pec¢as fundamentais da industria 4.0, podem ser projetados de
forma a serem n&o apenas funcionais, como também contribuirem para o bem-estar das pessoas. Um
paralelo seméantico foi feito a partir do levantamento bibliografico sobre valores que sdo mais importantes
num projeto de design, e num projeto de CPS especificamente, com a escala de bem-estar HEMA. Como
resultado, é proposto um modelo conceitual tedrico com 12 valores que servem como base para
desenvolvimento de CPS com foco no bem-estar das pessoas. Por fim, apresentamos uma visao geral
das etapas futuras da pesquisa.

Design for well-being, conceptual model, values, CPS

This article is part of an ongoing multidisciplinary research on the values and risks of cyber-physical
systems (CPS). Here we present a snapshot of it, from the design point of view. With this focus in mind, we
seek to understand how CPS, as the foundations of Industry 4.0, can be projected in a way that not only
works, but also contributes, to people wellbeing. A semantic parallel was made from the bibliographical
survey on the most important values in a design project, and in a CPS project specifically, with the HEMA
wellbeing scale. As a result, a conceptual theoretical model is proposed with 12 values that serve as a
basis for the development of the CPS with a focus on people wellbeing. Finally, we present an overview of
future steps of the research.

Introducgao

As tecnologias emergentes, como os sistemas ciber-fisicos, a inteligéncia artificial, realidade
aumentada dentre outros, sdo muitas vezes tidos como sinénimos a inovagao. A tona, trazem
discussoes relacionadas aos beneficios que podem gerar em termos de eficiéncia e
produtividade para empresas, assim como em relagédo aos riscos envolvidos para os
trabalhadores. Mas ha outro dngulo a ser analisado, o impacto dessas tecnologias em nosso
bem-estar, como bem salientam Christopher Pissarides, prémio nobel de economia (2010) e

Jacques Bughin, diretor da McKinsey Global Institute”.

! https://www.project-syndicate.org/commentary/ai-automation-effects-on-wellbeing-by-christopher-pissarides-and-
jacques-bughin-2019-07. Acesso em: 12/02/2021.
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A tecnologia digital esta em todo lugar e faz parte da nossa rotina, seja a partir de produtos,
servigos ou interagdes. Muitas vezes, de tdo acostumados que estamos, nem a percebemos. O
que nos mostra o quanto elas tém impacto em nossas vidas e consequentemente em nosso
bem-estar (Peters et al, 2018; Klapperich, H. et al, 2018; Desmet, Roeser; 2014). Sabemos,
porém, que a tecnologia pode tanto ser benéfica como prejudicial para nossa vida, o que
depende muito do contexto, do uso e do propdsito. Assim como os demais artefatos, sentimos
determinadas emogdes tanto ao perceber, como ao usar, ou mesmo ao entender as
implicagdes sociais que estes produtos podem gerar. (Desmet, Roeser; 2014).

“Garantir vidas saudaveis e promover o bem-estar para todos” este € um dos 17 objetivos
para o Desenvolvimento sustentavel do planeta até 2030, proposto pela ONU em 2015. Mais
atual e relevante, impossivel. Segundo pesquisa recente, 0 ano de 2020 foi 0 mais estressante
da histéria, por conta do COVID-19. A pandemia afetou negativamente 78% da forca de
trabalho, o que gerou consequéncias negativas de saude mental também na vida doméstica de
85% das pessoasz. Mas o que se entende por bem-estar? Dependendo da area, o conceito
pode ser definido de diferentes maneiras. Pela perspectiva da psicologia, entende-se a partir
de duas dimensdes: hedonia, que esta mais relacionada ao prazer e a satisfagao imediata de
vontades e necessidades e; eudaimonia, que refere-se ao propdsito e a autorreliazagao (Huta,
2016; Freire et al, 2013).

A intengao ao avaliar o impacto da tecnologia pelo foco do design no nosso dia a dia e,
neste caso especifico, na interagado dos sistemas ciber-fiscos (CPS) com as pessoas, nao é
apenas de proporcionar satisfagdo ou prazer, mas interagdes significativas, que gerem melhor
qualidade de vida para seus utilizadores.

Mas como nds, como designers, podemos desenvolver projetos, no contexto dos CPS, que
levem em consideragao valores que podem possibilitar uma sensagao de bem-estar as
pessoas? Como podemos aliviar o estresse delas e impactar suas vidas de forma positiva?

A partir da analise tedrica, organizagao e estruturagado da informagéo encontrada ao longo
da pesquisa, elaboramos um modelo tedrico para desenvolvimento de CPS, com o objetivo de
melhorar a qualidade de vida das pessoas. Foi baseado na Psicologia Positiva, mais
especificamente na escala HEMA (Huta, 2016), com orientagbes mais claras, acessiveis e
objetivas para se projetar CPS de forma intencional, levando em consideragao néo so6 aspectos
que gerem prazer como também significado e propdsito. A decomposigado dos constructos da
escala e seu cruzamento com o design, com as devidas definigdes, foram organizados para
facilitar os desafios de quem projeta, analisa ou avalia CPS, com a finalidade de proporcionar
melhoria no bem-estar dos usuarios. Nesse sentido, apresentamos um modelo bidimensional
composto por 12 valores do design e seu paralelo semantico com a pesquisa sobre bem-estar

de Huta (2016). Desta forma, sob a perspectiva do design da informagéo, o conteudo foi

2 https://explore.oracle.com/ai-at-work-2021/pf-Al-Work-study-
1/?source=:ow:0:h:mt:::RC_WWMK200506P00038C0002:NA21_HCM_Q4_C28_M0601_S031YZ18_DS125_T10&intc
mp=:ow:0:h:mt:::RC_WWMK200506P00038C0002:NA21_HCM_Q4_C28_M0601_S031YZ18_DS125_T10&Ib-
mode=overlay. Acesso em: 12/02/2021.
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trabalhado de forma a propor orientagdes menos subjetivas para o design para o bem-estar,
que ainda “necessita de aprofundamento tedrico e desenvolvimento metodoldgico”
(Daudt, 2018, p. 150).

A presente pesquisa vem sendo desenvolvida dentro de um projeto em um laboratério de
transformacao digital em Portugal cujo objetivo principal é avaliar multidimensionalmente
valores e riscos dos CPS. Portanto, abarca areas diversas. Apresentamos um recorte da

mesma, a partir da perspectiva do design.

O contexto

Os CPS e sua importancia para industria 4.0

Os CPS sao oriundos da engenharia, mas tem diversas aplicagdes, seja na area da saude, da
manufatura, do transporte, da agricultura entre outras. Quando falamos de robés colaborativos,
dispositivos médicos inteligentes, veiculos autdnomos ou cidades inteligentes, por exemplo,
falamos de CPS. Varios sédo os estudos que realgam o papel que esta tecnologia emergente
tem, seus desafios em termos ndo s6 econdmicos como sociais e potenciais beneficios tanto
para melhorar a qualidade de vida como para possibilitar avangos tecnolégicos em
determinadas areas (Griffor et al, 2017; Geisberger & Broy; 2015; CPS PWG, 2016).

Considerado como tendéncia tecnolégica importante pelo Diretor de Tecnologia da
Ericsson, Erik Ekudden®, os CPS s3o sistemas inteligentes que integram recursos fisicos,
comunicacionais e computacionais que conectam o mundo fisico com o virtual. Suas
operagoes fisicas sdo controladas e monitoradas por um nucleo de computagdo e comunicagao
que, por meio de feedback, pode adaptar-se as condi¢goes do ambiente em tempo real (Lee,
2008; Asadollah et al, 2015; Baheti, R., & Gill, 2011). Sao sistemas que interconectam o
espaco fisico e ciber, e sao caracterizados também pela interagao com o ambiente a sua volta.
Esse é um dos fatores pelo qual o desenvolvimento de um CPS vai além ao desenvolvimento
de um produto ou sistema convencional.

Os CPS sao pecgas fundamentais da industria 4.0, como vemos na figura abaixo, que traz
um resumo das revolugdes industriais pelas quais passamos desde o séc XVIIl. Chamada
também de quarta revolugao, a fase em que vivemos nos mostra um novo paradigma de
produgao a partir do desenvolvimento e implementagao de tecnologias emergentes. Seu
grande potencial esta no dinamismo e flexibilidade que permitem mudangas na produgéao
mesmo em cima da hora, o que resulta em novas formas de criagao de valor e de modelos de

negocio (Kagermann et al 2013).

8 https://www.ericsson.com/en/reports-and-papers/ericsson-technology-review/articles/technology-trends-2018. Acesso
em :12/02/2021.
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Fig 1: As quatro Revolugées industriais. (Fonte: Broo et al, p.2, 2021).
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O grande desafio ndo esta na implementagao destas tecnologias em si, mas nas incertezas
que elas trazem para as pessoas (Correia & Baptista, 2016). Seja em termos de aceitagao, de

adaptacgao, de capacitagao ou de qualidade de vida.

Bem-estar e sua relagdo com o design

A psicologia € uma das areas que se aprofundou no tema da felicidade recentemente e tem
relagdo com o design uma vez que nosso objetivo é o individuo, acima de tudo o ser humano.
Se, com a Segunda Guerra Mundial, a area ficou mais conhecida como a ciéncia que buscava
tratar doengas mentais ou estudar patologias, recentemente € uma das mais voltadas para o
tema da felicidade. O movimento, conhecido como Psicologia Positiva, centra seus estudos
tanto na forga quanto na fraqueza humana, além da melhoria da qualidade de vida tornando a
vida das pessoas mais felizes e satisfatorias (Seligman & Csikszentmihaly, 2000; Seligman,
2004). A Psicologia Positiva busca valorizar as experiéncias subjetivas, investigando a forga e a
virtude como forma de capacitar as pessoas para uma vida mais relevante e gratificante.

Mas que fatores influenciam o bem-estar? Apesar da discussao vir de longa data, desde a
Grécia antiga com Aristételes e Epicurus, ndo existe ainda consenso sobre a definigao do
conceito (Petermans, Cain, 2019; Freire et al, 2013; Ryan & Deci; 2001). Na Psicologia
Positiva, a maioria dos pesquisadores concorda que o bem-estar € um conceito complexo que
pode ser entendido a partir de duas abordagens: hedonia e eudaimonia (Huta, 2017; Freire at
al, 2013). A primeira refere-se a felicidade no sentido mais comum da palavra, a diverséo, aos
afetos positivos, ao prazer momenténeo. A segunda abordagem diz respeito ao crescimento
humano, a auto-realizagéo, a busca de propésito e significado (Ryan & Deci, 2001; Huta,
2017). Embora estas dimensdes possam ser pensadas, caracterizadas e interpretadas
separadamente, o bem-estar € um conceito multidimensional, portanto, ndo devemos
desconsiderar uma abordagem em favor de outra, mas pensar nessas perspectivas de forma

complementar (Huta, Ryan; 2010).
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Fig. 2: Trés componentes que influenciam o bem-estar. (Fonte: Adaptado de Lyubomirsky et al, 2005).
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Segundo Lyubomirsky et al (2005), existem trés componentes fundamentais que influenciam

o0 bem-estar: fatores genéticos; as circunstancias da vida; e atividades intencionais do dia-a-dia.

Como vemos pela figura acima, 50% é predeterminado pela nossa heranca genética; uma
parte pequena, cerca de 10% é influenciado pelas condi¢bes de vida, como salarios, saude,
relacdes conjugais e condi¢cbes de moradia; em torno de 40% tem a ver com atividades diarias
que escolhemos realizar, ou seja, que fazemos intencionalmente. Nessa parte, nés como
designers podemos contribuir a partir do desenvolvimento de servigos ou produtos que

busquem o bem-estar das pessoas.

Design para o bem-estar

Se até meados do séc. XX o design esteve voltado para a configuragao e materializagao de
produtos para atender as necessidades humanas, no final do século a relagao e a interagéo
entre pessoas e produtos, ou mesmo apenas entre pessoas, tornou-se uma preocupagao
(Buchanan, 2001; Frascara, 2006). Segundo Ezio Manzini, a qualidade de vida “(...) requer
muito mais do que produtos. Requer bens comuns e relacionais como relagées vivas,
ambientes saudaveis, bairros seguros, instituicbes confiaveis (...)4” (2014, p. 98).

N&o por acaso, vemos surgir no campo do design uma nova postura, chamada de “Design
Positivo”. Difundida principalmente pela Universidade de Delft, 0 “movimento” aborda o design
com o intuito de contribuir para o bem-estar e florescimento tanto dos individuos como da
sociedade como um todo. Segundo Desmet e Hassenzahl (2012), uma das metas é entender a
area nao apenas como uma atividade que busca resolver problemas, mas como uma
abordagem que foca nas possibilidades, contribuindo com projetos que evocam a felicidade e
nos fagam sentir bem. Segundo o movimento Design Positivo, o design para o bem-estar tem

como foco

4 Tradugéo livre: “requires far more than products. It requires common and relational goods as lively relationships,
healthy environments, safe neighborhoods, trusty institutions”.
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“projetar produtos que contribuam positivamente para a qualidade de vida, em fazer coisas que séo
uteis, utilizaveis, agradaveis, com proposito, desejaveis e até virtuosas e éticas. E uma abordagem
que ajuda os designers a pensar sobre os valores que desejam apoiar e maximizar naquilo que
projetam.” (Desmet et al, 2013).

O objetivo do projeto nessa abordagem ultrapassa questdes de desempenho e seguranga
que tem a ver com a funcionalidade do mesmo, questdes relacionadas a satisfagao que tem a
ver com a estética, conforto, prazer (Jordan, 2005; Hassenzahl, 2001) para incorporar questdes
relacionadas ao significado e propdsito, como pode ser visto mais adiante na figura 6. Ou seja,
além de projetar pensando de forma a tornar o produto/sistema utilizavel, e que satisfaga as
necessidades das pessoas, como proposto pelo design centrado no usuario (ISO 9241-210:
2019), entendemos o design para o bem-estar como uma possibilidade para ajudar a melhorar
a qualidade de vida das pessoas, proporcionando experiéncias mais significativas, que vao ao
encontro de seus valores e sejam mais duradouras (Desmet & Pohimeyer, 2013; Desmet &
Hassenzahl, 2012).

Valores do design e o paralelo com a escala HEMA:

Um glossario de valores de design a partir da literatura

A pesquisa em questao tem carater exploratério, de natureza qualitativa (Gil, 1999), e foi feita a
partir de investigacao tedrica que envolveu revisdo e analise critica da literatura com o objetivo
de gerar e aprofundar conhecimentos que suportem as escolhas para se projetar CPS com
foco no design para o bem-estar. Portanto, para determinar valores inerentes a projetos de
design e especificamente aos CPS foi realizada: (1) pesquisa bibliografica: feita principalmente
pela consulta de artigos, livros e sites de origens diversas sobre principios de design,
elementos que configuram um bom projeto de design, bases do design emocional,
conceituagao do design para o bem-estar, user-experience, caracteristicas dos CPS; conceitos
sobre bem-estar (2) pesquisa documental: a partir de publicagbes em que buscou-se dados
sobre conceituagao e relevancia dos projetos que integram CPS.

A palavra valor € comumente associada a questdes econémicas. Entretanto, aqui
abordamos o valor a partir do design, e concordamos com a visdo de que “O valor de um
produto ou servigo ndo é uma propriedade que pode ser diretamente medida cientificamente
(...) como peso ou volume. Parece ser mais uma propriedade relacional: o valor s6 existe em
relagdo a um ser humano™ (Den Ouden, 2011, p. 22). Assim, entendemos que o valor tem
significado amplo, ndo é s6 uma questdo do material empregado, no sentido de ser algo
valioso, também temos que lembrar do valor estético, funcional, simbdlico e sentimental, dentre

outros, que tem uma relagao intrinseca com as pessoas.

® Tradugao livre: “The value of a product or service is not a property that can be directly measured scientifically, like
other properties such as weight or volume. It seems to be more a relational property: the value only exists in relation to
a human.”
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E interessante perceber que, ao contrario da expectativa inicial da pesquisa, muitos dos valores
aqui elencados foram encontrados tanto na literatura sobre design quanto de CPS. Entretanto
percebemos que alguns valores nao aparecem em textos que tratam especificamente de CPS, o
que nao significa que eles nao sao importantes, nem que nao sao encontrados em projetos de
CPS. Aqui como nosso foco é sobretudo o design e o bem-estar, acreditamos que estes atributos
devam ser mantidos na avaliagdo e como recomendagao para novos projetos desta natureza que

estejam preocupados em trazer inovagédo e uma experiéncia significativa para as pessoas.

Fig. 3: Esquema visual com valores de projetos de design e de CPS e a avaliagdo pelo bem-estar de
acordo com a escala HEMA. Elaborado pelos autores.

A partir dessa identificagao e sempre fundamentado pela literatura, elaboramos um
glossario, inspirado na investigacado de Friedman & Hendry (2019) sobre design sensivel ao
valor humano em projetos tecnolégicos, para esclarecer como entendemos cada valor avaliado
na investigagao pela nossa perspectiva, afinal esses conceitos podem ter significados distintos
de acordo com o contexto e com a area de investigacao.

Ao longo da pesquisa, percebemos também que determinados conceitos tinham
significados parecidos e podiam estar interligados, sendo agrupados num conceito maior, caso
do conceito “autonomia”, que pela nossa perspectiva acabou por englobar também os
conceitos “controle”, “customizagao”, “adaptabilidade” e “flexibilidade”; e do “prazer” que
abrange “diversao” e “alegria de uso”. Desta forma reduzimos os aspectos para 12 valores que
se destacaram na pesquisa e que podem ser consultados abaixo (figura 4), ao lado de suas

respectivas definicbes e referéncias.
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Fig. 4: Glossario e referéncias. Elaborado pelos autores.

Em resumo, a investigagao percorreu o seguinte caminho: (1) primeiro foi realizada
pesquisa bibliografica e documental sobre aspectos importantes num projeto de design para
CPS e conceitos de bem-estar; (2) depois foi feita uma sistematizagao dessa informagao a
partir da organizagao dos conceitos encontrados e suas referéncias; (3) a seguir buscou-se
criar uma definigdo dos conceitos e desenvolvimento de um glossario a partir da selegao das
fontes utilizadas; (4) foi tragado um paralelo semantico entre o glossario e a definigdo de bem-

estar de Huta (2016).
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Um paralelo semantico com a escala HEMA:

Apos revisao bibliografica de modelos/escalas de avaliagao de bem-estar, seja pela area da
Psicologia Positiva (Seligman,2011; Ryff, 1989; Diener et al, 2009), e pela area do design
(Kamp, 2014; Desmet, P. M., & Pohimeyer, 2013; Peters et al, 2018), comparamos os estudos
com o objetivo de encontrar aquele em que, ao mesmo tempo, fosse relevante para
entendermos os aspectos heddnicos e eudaimdnicos, e apresentasse definicbes objetivas para
os conceitos abordados. Desta forma seria possivel organizar a informacgao e tragar um
paralelo semantico com o glossario de valores apresentado acima. A analise nos levou a
adotar na nossa avaliagao a escala HEMA (Hedonic and Eudaimonic Motives for Activities,
Huta & Ryan, 2010; Huta, 2016), um modelo testado e validado na psicologia.

Entre os modelos mais adotados na psicologia positiva, temos estudos, como os de Ryff,
que sao mais orientados para a perspectiva eudaiménica. Outros, como os de Diener, abordam
mais profundamente a perspectiva heddnica. Ja o modelo PERMA, de Seligman, engloba as
duas perspectivas e era uma alternativa valida e sélida, porém a organizagao da informagao,
dos conceitos e definigdes da escala HEMA, por serem apresentados de forma mais objetiva,
tornava esta uma opgao mais eficiente para o objetivo da pesquisa em questao, focada na
avaliagao dos CPS. Apds a analise dos modelos da psicologia, ainda avaliamos o que vem
sendo desenvolvido na area do design. No entanto, por ser um tema recente, estudos
consolidados ainda sédo escassos, e chegamos a conclusédo de que a nossa abordagem
através da escala HEMA seria relevante para o contexto.

A partir da definicao de Huta para o bem-estar e da construgéo de sua escala, elaboramos uma
representagao grafica para sintetizar visualmente os conceitos associados a cada um dos
aspectos. Assim, a informagao € organizada de maneira clara para entendermos a avaliagao,
os valores e como se encaixam dentro dos campos heddnicos e eudaimonicos.

Segundo a definigao de Huta (2016), a orientagdo heddnica é entendida por dois elementos
centrais: 1) prazer; que tem a ver com prazer fisico, alegria, diversao e satisfagdo emocional e
2) conforto; que tem a ver com relaxamento e auséncia de desconforto. A dimensao
eudaimdnica pode ser entendida a partir de quatro elementos principais, séo eles: 1)
autenticidade; que tem a ver com o conhecimento de si mesmo e relaciona-se com conceitos
como autonomia, identidade, auto-descoberta; 2) significado; que remete ao que tem valor e
realmente importa para as pessoas 3) exceléncia; que tem a ver com virtude, trabalho de

qualidade e; 4) crescimento, que tem a ver com aprendizagem e auto-realizagao.
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Fig. 5: Esquema grafico com resumo da HEMA Scale (Huta, 2016). Elaborado pelos autores.

Desta forma, foi possivel tragar paralelos semanticos entre as duas categorias do bem-
estar, hedbnico e eudaimémico, e seus constructos, conforme delineado na escala HEMA
(Huta, 2016), com os conceitos dos valores do design, e dos CPS. Em resumo, cada um dos 12
conceitos de valores descritos anteriormente, e que podem ser encontrados no glossario com
suas respectivas definigdes (figura 4), foi categorizado dentro de um dos aspectos, hedbnicos e
eudaimodnicos, de acordo com as definigées de Huta. O resultado pode ser visualizado no

modelo que foi desenvolvido e vemos abaixo.

Fig. 6: Esquema grafico com resumo da HEMA Scale e valores a serem avaliados.
Elaborado pelos autores.
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A partir deste ponto, conseguimos fazer uma analise atraves do design e de seus valores
com uma associagao direta com o bem-estar. Cada um desses valores pode ser inserido e
atingido num projeto de CPS de multiplas maneiras, dependendo do contexto e da finalidade,
ndo ha regras. E uma ferramenta ou guia para orientar designers e demais desenvolvedores
na conceituagao e desenvolvimento de novos CPS que buscam promover o bem-estar de

seus usuarios.

Consideragoes

Este artigo mostrou recorte da investigacao realizada sobre valores e riscos de CPS sob a
perspectiva do design, com foco no bem-estar. A partir da revisao e analise critica da literatura
sobre CPS, valores de design e bem-estar, propomos um modelo bidimensional, formado por
12 valores principais, para auxiliar o desenvolvimento e a avaliagdo destes produtos. A ideia é
possibilitar a elaboragao de modelos de analise dentro do design que levem a resultados que
nos indiqguem caminhos para atingir o bem-estar. E importante entender que ter em
consideragao esses valores, e 0 modelo acima descrito (Fig. 6), ndo € uma receita infalivel para
atingir o bem-estar, ja que este depende da reagao do usuario, porém, ao projetar pensando
nestes aspectos e dimensdes, hedbnica e eudaimodnica, temos maior chance de atingir este
objetivo de forma consciente.

Determinados valores sao corriqueiros no desenvolvimento de projetos, como é o caso da
usabilidade e seguranga, outros nem tanto. A dimensao eudaiménica, por exemplo, muitas
vezes é menos valorizada, com a priorizagao de aspectos funcionais ou relacionados ao
prazer. Entretanto, se estamos a desenvolver um CPS com o objetivo de ser inovador e
melhorar a qualidade de vida das pessoas, € necessario pensar nesses valores e nas duas
dimensdes que compdem o bem-estar. Ou seja, € necessario levar em consideragao aspectos
prazerosos, que aumentem sentimentos positivos e minimizam sentimentos negativos e
também aspectos de longa duragao, que estao relacionados a um propdsito maior, seja a partir
do significado ou do quao virtuoso podem ser ou do engajamento e do potencial de
desenvolvimento que podem gerar nas pessoas.

Em relagéo a continuidade da pesquisa e de acordo com o desafio que nos foi proposto, de
desenvolver uma avaliagao multisdisciplinar de CPS, uma ferramenta de avaliagao esta sendo
desenvolvida. Baseado no modelo conceitual acima (figura 6) o instrumento conta com 41
questdes relativas a area do design, sendo 23 questdes relativas a dimensao hedénica e 18
questdes sobre os aspectos eudaimodnicos. No momento encontra-se em fase de teste. O
objetivo é apresentar o resultado a partir de um grafico com orientagdes a dizer o quanto o
projeto atendeu em relagao as duas dimensodes, de forma a que possa ser feita uma auto-

avaliagdo em diversas fases do projeto.
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