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RESUMO 

 

Esta investigação como o seu nome indica pretende interligar a vertente do 

design com a quadridimensionalidade  

1, a partir de um gadget 

2 que é capaz de 

cheiro 

Castelo ao mesmo tempo, dando a conhecer aos vianenses e aos turistas a cidade, e 

numa primeira abordagem, mais concretamente a zona da Avenida do Combatentes 

da Grande Guerra.  

O motivo da escolha deste local tem a ver com a comemoração do centenário 

desta mesma e consequentemente com o levantamento virtual levado a cabo pela 

Viana 3D. Trata-se de um objeto altamente dinamizador de cultura, na medida que 

retrata o tipo de ambiente que a cidade possui.  

Numa primeira fase, desenvolveu-se um levantamento de estudo teórico 

relacionado com a componente a desenvolver. E seguidamente, procedeu-se ao 

desenvolvimento do protótipo. Numa última fase, decorreu se à implementação no 

contexto e obtenção de retorno de resposta por parte dos utilizadores.  

Resposta esta que permitiu determinar que este tipo de sistema é determinante 

e fundamental numa sociedade em que cada vez mais se faz uso das novas 

tecnologias. 

 

                                                           
1 Entidade tridimensional com o componente temporal 
2  
francesa gachette), é um pequeno objeto ou o acessório de um objeto maior (gadgets dos automóveis), 
e pertence à classe dos diminutivos. 
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Foi requisito que o protótipo desenvolvido fosse capaz de atrair todo o tipo de 

público, cativando a sua atenção e interesse para a cultura da cidade, mas também 

procura-se que seja um tipo de produto que consiga impulsionar a economia local. 

 

Palavras-chave: design emocional, design de experiência, comércio tradicional vs 
novas tecnologias 
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ABSTRACT  

 

This research, as its name indicates, intends to connect the design side with the 

fourth-dimensionality, from a gadget that is able to "release" smell and sounds and that 

enables a "virtual trip" to the city of Viana do Castelo at the same time, giving visitors 

and tourists the city, and in a first approach, more concretely the zone of the Avenue of 

the Combatants of the Great War. 

The reason for choosing this place has to do with the centennial celebration of 

this same and consequently with the virtual survey carried out by Viana 3D. It is a 

highly dynamic object of culture, insofar as it portrays the type of environment that the 

city possesses. 

In the first phase, a theoretical study was developed related to the component to 

be developed. Then, the prototype was developed. In the last phase, the 

implementation was carried out in context and obtained feedback from users. 

This answer has allowed us to determine that this type of system is decisive and 

fundamental in a society where more and more new technologies are being used. 

It was required that the developed prototype prototype be able to attract all 

types of public, captivating their attention and interest for the culture of the city, but 

also seeks to be a type of product that can boost the local economy. 

 

Keywords: emotional design, experience design, traditional commerce vs new 
technologies 
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3. DESIGN DE EXPERIÊNCIA 

 

O termo design de experiência manifesta-

experiências e recolher infor

(Cunha, 2016 :13) 

 

Este pode estender-se em áreas de intervenção ainda não atuadas, de forma a 

procurar novas soluções para problemas lá detetadas, assumindo por vezes uma 

nova interação e aparência. Como refere o designer João Casaca na sua dissertação,  

progressos da interação homem-máquina, cujo aparecimento ficou marcado por uma 

mudança de postura perante o processo de criação de sistemas digitais apoiados em 

27) 

 

Tim Brown, explica que o conceito de rdagem 

centrada no ser humano para a inovação que se baseia no kit de ferramentas do 

designer para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades da tecnologia 

32. 

 

experiência, sendo que qualquer que ela seja implica, sempre um contexto fisíco, 

o comportamento das pessoas para que depois possa dar o ponto de partida no 

sentido da criação. 

                                                           
32 Tradução livre do autor: -centered approach to innovation that draws from 
the designer's toolkit to integrate the needs of people, the possibilities of technology, and the 
requirements for business success , https://www.ideou.com/pages/design-thinking#h2-learn-design-
thinking (acedido a 28/10/2017) 
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E. Sanders, consultora de pesquisa de design na indústria, descreve esta 

2014: 26), ou seja, todo que o utilizador já experienciou fica guardado na sua 

memória, sendo que muitas vezes esta não é facilmente recordada, contudo quando 

esta é associada a algo, mesmo que um pequeno pormenor, pode ser muito mais fácil 

de recordar, sendo por vezes esta mesma ser recordada sem que nada o previsse. 

 

E desta forma que, esta proposta de dissertação se baseia, visto que para além 

de pretender abordar a interligação do design aos sentidos sensoriais, pretende 

também direcionar para a área do nosso cognitivo, de forma a possibilitar uma ligação 

que futuramente possa ver lembrada, como um flash momentâneo, como descreve 

Sanders. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.15  Interligação sentidos/espaço 
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3.1. Importância do conceito Genius Loci 

 

Tendo como objetivo principal desta dissertação, proporcionar o 

desenvolvimento de uma experiência por parte dos utilizador, torna-se extremamente 

importante explorar não só a vertente virtual e dos sentidos, mas também a Genius 

Loci do local, visto que é nesse fator que irá influenciar os restantes outros, uma vez 

que se não constatarmos, o que de facto faz aquele local ser diferente dos outros e 

quais os seus pontos de referência, como é que pretendemos proporcionar ao(s) 

utilizador(es) uma experiência fidedigna. 

 

Genius Loci permite ser mais atrativos, mais credíveis, mais distintivos, chegando a 

cit in Aparo; 

Soares, 2012: 44).  

 

Tendo isso em atenção é possível afirmar que cidade em análise desta 

investigação, Viana do Castelo, se caracteriza por ser uma forte ligação à tradição, a 

partir nomeadamente dos grupos folclóricos existentes por toda a região do Alto 

Minho e presença anual nas festas desta cidade e suas aldeias. É nessa altura, que é 

frequente observar o ouro tipicamente minhoto, como é o caso do coração de Viana e 

dos brincos vianenses, muito dele passado de geração em geração e só visto muitas 

vezes em alturas festivas. 

 

 

 

 

 

 

Fig.16  Elementos característicos de Viana do Castelo 
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Fig.17  Atividades náuticas de Viana do Castelo 

Todavia, esta cidade possuí também uma forte ligação marítima, não fosse a 

costa toda ela constituída pelo Oceano Atlântico e o Rio Lima a atravessar a mesma. 

Essa mesma, já denominada como cidade náutica, possui como relata José Augusto 

instalações exemplares, das melhores do mundo, para o Remo, Canoagem, 

Vela e Surf 33 e segundo o mesmo autor, em to uma atividade intensa 

que evidencia a ligação das gentes da cidade e arredores às condições magníficas 

que lhe foram proporcionadas 34  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
33 e 34 http://www.porto24.pt/opiniao/nautica-viana-do-castelo/ (acedido a 30/10/2017) 
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3.2.Casos de estudo com Genius Loci 

 

3.2.1. ProPop 

 

O conceito Genius Loci fora, é, e pode ser um conceito a ser muito explorado 

com uma variedade de sistema de produto(s) a surgir a partir deles. 

 

Inclusive, no ano de 2015, fora desenvolvido o projeto ProPop (Fig.18), que 

buscava que alunos do 3º ano da licenciatura de Design de Produto do IPVC, 

concebesse produtos a partir de artesões da região criando assim peças que vão de 

encontro aos âmbitos característicos da região. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.18  Projeto ProPop 
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Contudo este não foi caso inédito, em anos anterior a 2015, este conceito foi 

outrora explorado por diversos alunos do IPVC na licenciatura de Design do Produto 

em desenvolvimento da unidade curricular de Projeto e posteriormente documentado 

Sei progetti in cer - Seis projetos à procura de autor

publicação pode ser entedida como o resultado do trabalho desenvolvido nos últimos 

seis anos de ensino em design no Instituto Politécnico de Viana do Castelo em 

Portugal, representando um contributo que tem demonstrado a importância da criação 

de platafornas projetuais capazes de articu Aparo; 

Soares, 2012: 5) 

 

Estes projetos foram concebidos no sentido de projetar produtos a partir de 

elementos característicos da zona a que cada um tinha destinado.  

Um desses projetos realizados foi o projeto HoP (Hands on Past). 

 

3.2.1 HoP (Hands on Past) 

 

entre o design e a cultura dos lugares, entendida como uma oportunidade para 

reforçar de maneira mútua e simbiótica a própria presença no território de referencia

(Aparo; Soares, 2012: 43) 

 

Hands on Past teve como principio demonstrar, através do projeto académico a 

legitimidade de um procedimento criativo relacionado com o principio de valores de 

um território. 
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Fig.19  Nassa 

 

a. Nassa 

 

A peça Nassa (Fig.19) fora 

pescar no Rio Minho. Estas armadilhas em forma de sino eram fabricadas em vime, 

segundo técnicas únicas típicas de cestaria. Atualmente este tipo de objeto está em 

desuso, devido à redução da atividade piscatória e em particular àquela feita com 

 

O principal objetivo era conseguir alcançar um novo propósito de forma a obter 

consequentemente a atividade artesanal, uma vez que atualmente só limita a produzir 

replicas para museus e feiras. 

 

O resultado encontrado passa pela reinterpretação da mesma para uma 

tipologia mais atual, neste caso na criação de uma linha de vasos, concebidos em 

vime e a partir da técnica tradicional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Design de Experiência 

46 

Fig.20  Lume de Lima 

 

b. Lume de Lima 

 

Ponte de Lima, vila famosa pela sua história e pela relação que existe entre os 

edifícios e a paisagem circulante, é conhecida por um festival internacional de jardins 

-prima o latão, um material 

Aparo; 

Soares, 2012: 53) 

 

rada dos materiais plásticos, a produção do latoeiro projetou-se 

principalmente para a tipologia das luminárias (ou lanternas). A ideia de base do 

projeto é dar a conhecer através de um artefacto que pudesse representar a ideia da 

cultura do jardim, mas ao mesmo tempo fosse expressão da técnica tradicional da 

latoeira. Neste caso, o objeto é constituído por um pequeno jardim pênsil produzido 

em latão e realizado com a utilização da técnica que caracteriza a produção da 

luminária. O projeto desenvolve-se numa base formal das antigas luminárias, 

(idem, 2012: 53) 
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO 

 

4.1. Introdução 

 

Neste ponto explora-se a metodologia adotada no desenvolvimento do 

componente prático do projeto. A forma como o método de trabalho é definido é uma 

das primeiras coisas a se realizar, de modo a que o processo de pensamento e 

execução sejam coerentes, 

quiser dar-se conta do porquê das coisas serem aquilo que são, deve examiná-las 

. (Munari, 1981:106). 

 

Como já fora referido, esta investigação tem como elo de ligação o Instituto 

Politécnico de Viana do Castelo, mais concretamente as áreas de eletrónica, 

informática e do design. Foi nesse sentido, que foi requisitado um tablet (Fig.21) ao 

departamento de informática, a ser utilizado na parte experimental do projeto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fig.21  Tablet 
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Foi procurado obter uma possível parceria com empresas ligadas à área do 

cheiro no sentido de com eles desenvolver o sistema de cheiro, e uma fragrância que 

fosse de encontro a um ponto de referência da cidade em estudo. 

 

Como a resposta não foi favorável por parte das empresas que se tentou entrar 

em contacto procedeu-se à adaptação de um sistema de cheiro já existente em 

mercado (Fig.22) de forma a ir de encontro ao propósito do projeto. Este foi escolhido 

pois possui motor de funcionamento e sensor de presença, uma vez que não era 

possível interligar o mesmo ao sistema móvel a partir de uma entrada usb, o sensor 

acabou apenas por ser ativado atraves do sensor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2. Desenvolvimento do protótipo 

 

Fig.22  Sistema de Cheiro 
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Dando início ao desenvolvimento do protótipo fora primeiramente desenvolvida 

o sistema eletrónico do mesmo (Fig.23), para que fosse possível determinar os 

componentes que este teria e o espaço/tamanho que ocupavam, antes de se 

proceder para a fase de esquiços. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este sistema é constituído por pilhas, um motor com um sistema de rodas 

dentadas, e uma placa de arduíno míni USB adapter. Este funciona da seguinte forma: 

 as pilhas fornecem a energia necessária para que o motor funcione; 

 o motor com o sistema de rodas dentadas faz com que o componente de olfato 

funcione trabalhe; 

Fig.23  Sistema eletrónico 
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 e o arduíno é o elo de ligação entre estes componentes e o componente móvel, 

através da ligação usb. 

 

Posteriormente fora dado início ao desenvolvimento de esquiços35 para 

possíveis formas que o componente poderia assumir. A escolha recaiu por um 

esquiço com forma semi-oval (Fig.24), sendo que na base estaria presente a placa de 

arduíno míni USB adapter, motor e a entrada micro usb, e no restante espaço estava 

assente a fragrância, as pilhas (na parte superior) e o sistema de rodas (na parte 

inferior). As laterais estaria presente um sistema de encaixe, para que fosse possível 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O caixa idealizada para encobrir toda a parte eletrónica do sistema seria 

fabricado em ABS. Podendo ser também como opção o mesmo ser fabrico em PP, 

contudo o ABS demonstra ter uma boa resistência ao impacto assim como resistência 

térmica, além de que este material é moldado por extrusão e injeção, enquanto que as 

                                                           
35 Esquiços em Apêndice I 

Fig.24  Esquiço base do desenvolvimento do protótipo 

 () 
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Fig.25  Execução virtual do sistema (SolidWorks) 

 () 

 

laterais seriam em borracha, pois este é um material resistente e em pequenas 

diferenças de tamanho é facilmente adaptado. 

 

Todavia, se o sistema de cheiro fosse interligado ao telemóvel através de wifi, 

seria necessário uma outra placa de arduíno (MKR1000 wifi) o que consequentemente 

faria com que a forma do componente de olfato fosse alterada. 

 

Posteriormente foi desenvolvido virtualmente o modelo através do programa 

SolidWorks (Fig.25) o sistema projetado.  

 

 

 

Arduíno 

 

O Arduíno é uma plataforma de prototipagem eletrónica baseada em hardware 

e software flexíveis e fáceis de usar. Normalmente utilizado por engenheiros 

eletrónicos, informáticos, artistas, designers, hobbistas e qualquer pessoa interessada 

em criar objetos ou ambientes interativos.  
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Fig.26  Arduíno Uno 

 () 

Existe no mercado uma vasta gama de tipos de arduíno, cada um com um 

propósito e fim especifico, dependendo sempre do tipo de interação que pretende 

criar. O arduíno Uno, é considerado o arduíno básico, sendo que pode ser utilizado 

para tudo um pouco, mas é numa primeira abordagem utilizado para quem nunca 

teve contacto com este tipo de tecnologia, uma vez que é de fácil aprendizagem e é 

possível encontrar online diversos exercícios para executar em casa. 

 

Um muito utilizado ultimamente nos produtos têxteis é o lilypad, costurado nas 

peças de roupa, bolsas e outros produtos, mas também são recorrentes o uso de 

arduínos pequenos como o arduíno fio, micro ou míni, eles possuem quase todas as 

funções de um arduíno comum, mas tem um pequeno tamanho, por vezes algo 

importante no projeto. 

 

Um arduíno dentro da área de interação tem a capacidade de interagir com o 

utilizador a partir de sensores. Sensores estes que podem ser de presença, força, 

toque, luz, distancia, posição, orientação, som e temperatura. 
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4.3. Reflexões intermédias 

 

Ao longo deste processo deparou-se com duas dificuldades, que foram 

contornadas de forma a que não condicionar o trabalho e as soluções alternativas 

encontradas a esses problemas foram: 

  

A primeira já falada no ponto anterior que fora a não resposta à eventual 

parceria, solucionada com a adaptação de um sistema de cheiro já existente. Visto 

que uma parceria nunca foi conseguida também nunca foi possível desenvolver uma 

fragrância especifica, pelo que a solução encontrada recaiu por utilizar uma já 

existente no mercado, mas que fosse de encontro a um aspeto característico da 

cidade e dado que a cidade em estudo tem a costa marítima como um dos seus 

importante atributo, a fragrância utilizada fora uma com influencia marítima. 

 

A segunda dificuldade encontrada fora referente ao vídeo a utilizar na parte 

visual da experiência. Este vai ser apresentado em contexto de um evento que marca 

a comemoração do centenário da Avenida dos Combatentes da Grande Guerra da 

cidade de Viana do Castelo, como este ainda não foi realizado não é possível utilizar o 

vídeo que se destina para esse fim. Por isso devido a esse constrangimento, foi 

efetuado um vídeo em sua substituição. Este foi realizado a partir de imagens 

tridimensionais já disponíveis e filmagens efetuadas pela própria, e foca somente na 

avenida principal da cidade, retratando o tipo de ambiente que se pode encontrar 

nesta parte da cidade anualmente. 

 

Para toda esta edição de vídeo foi utilizado o programa Adobe Premiere 

(Fig.26), no sentido de efetuar todos os cortes e junções de vídeos já realizados e 

encontradas de forma a obter o resultado final desejado. 
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Fig.27  Edição de vídeo 

  

Para além deste problemas encontrados, penso ser de relevante registar que 

aquando da realização dos esquiços e consequente prototipagem do mesma, fora 

previamente efetuado um levantamento referente aos tamanhos de sistema móveis, 

mais propriamente de telemóveis existentes no mercado, tendo encontrado como 

maior o Samsung Galaxy Note 8 e o menor o Samgung Galaxy J1. Este foi realizado 

com o propósito de ao idealizar e efetuar virtualmente o protótipo este possui-se um 

tamanho que permitia ser possível utilizar quer o sistema fosse pequeno ou grande.  
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Fig.28  Introdução no contexto 

 

4.4. Finalização e introdução no contexto  

 

Desde muito cedo, o posto de turismo estava como o local mais indicado para 

colocar o projeto em pratica, uma vez que este espaço é primeiro local a onde 

pessoas de fora e/ou dentro da cidade vem em busca de informação referente a 

mesma. 

 

Tendo esse ponto em atenção, com antecedência foi iniciado um contacto com 

responsáveis do espaço, ao qual se mostraram prestativos, no sentido de poder 

introduzir por um tempo determinado o protótipo de modo a obtenção de feedback 

quer através da comunicação em pessoa, quer por meio de questionário, respondido 

em local. 
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Fig.29  Flyer City Tour 

 

Assim sendo, a escolha recaiu pelo mês de Agosto, por diversos motivos, 

desde o aumento de turistas que ocorre na cidade neste mês, devido à época do ano, 

mas também com o aproximar das Festas da Senhora da Agonia que ocorrem a meio 

desse mesmo mês, que chama diversas pessoas, por vezes de cidades vizinhas à 

cidade.   

 

A primeira abordagem que um visitante 

tem da cidade consiste num desdobrável36, 

focado principalmente no centro, onde estão 

assinalados edifícios históricos e uma breve 

descrição sobre os mesmos. Apesar de o 

posto de turismo ter a disposição o aluguer de 

diversos veículos de forma a percorrer a 

cidade, de fazer a venda de pequenos 

passeios pelo rio Lima, e proporcionar city 

tours (Fig.29) numa áea mais abrangente ao 

centro, entre outras atividades, muito pouco 

tem acerca de informação relativa a mesma.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
36 Desdobrável disponível em Anexo II 
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4.5. Análise de resultados 

 

Levando em conta, este aspetos durante o mês em que se permaneceu no 

contexto, recolhendo o feedback de todos que por lá surgiram e se dispuseram a 

responder, sejam portugueses a espanhóis, ingleses, de faixa etária mais jovem como 

de mais idosa, o feedback que obteve é considerado positivo. Como podem constatar 

pelos questionários em apêndice II, mas também pela reação de quem por lá passava 

e disponha um pouco do seu tempo para ouvir atentadamento sobre o projeto em 

questão.  

 

Foi possível observar a partir dos questionários realizados no espaço que a 

maioritariamente vê a utilidade de uma aplicação deste tipo (questão 1), assim como 

este tipo de aplicação ocupar um papel fundamental ou importante no dia a dia 

(questão 3), mas também veem que este tipo de sistema poderá futuramente assumir 

um papel fundamental futuramente (questão 5). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.30  Gráficos percentuais de algumas das questões colocadas nos questionários 
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De salientar que muito pouco foram os pontos negativos apontados (questão 6), 

mas os assinalados faziam referencia há pouca abrangência geografia, o seu 

tamanho, e também que pensavam que este tipo de produto é mais indicado para 

indivíduos mais jovens. 

 

Por sua vez as sugestões foram mais expressivas e em maior número pelo que 

é salientar algumas delas referiam-se ao local em que o mesmo poderia ser 

emplementado, como estações de comboios, aeroportos, estações de autocarros, até 

mesmo que este mesmo deveria ser mais abrangente no sentido em que podia ser 

interessante existir um sistema de interação similar para todas as cidades. 

 

Para quem não se disponha ou não pretendia responder o mesmo questionário 

na hora, fora disponibilizado um questionário a preencher online, onde constavam as 

mesmas questões que foram colocadas nos questionários em formato papel. Apesar 

do mesmo não ter obtido tanto afluência ao realizado em formato papel, os resultados 

obtidos referentes as questões colocadas, foram de encontro aos resultados obtidos 

em formato papel. 
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5. CONCLUSÃO 

 

As conclusões finais deste projeto serão descritas com base no trabalho 

desenvolvido. A origem deste partiu de um desafio lançado pelo coordenador desta 

investigação, no sentido de desenvolver um componente que busca alcançar a 

quadridimensionalidade no projeto de intervenção, Viana 3D, a partir dos sentidos 

atingindo uma nova realidade e vertente neste projeto. 

 

Esta pode ser considerada muito inovadora e ambiciosa, ao mesmo tempo que 

é desafiadora no sentido que faz uso de uma área não muito abordada nem estudada 

durante o periodo academico de um designer como é o caso da eletrónica. 

 

Todavia, dentro do design, a foco centrou-se no componente visual, onde se 

encontra o sistema eletrico. Enquanto na área eletronica foi recorrido a ajuda de 

professores de forma a combater a falta de conhecimentos. 

 

Teoricamente, toda esta investigação está assente em casos de estudo que 

serviram como base para o projeto, ao qual resulta a interação, que seguidamente 

implementada no contexto foi possivel obter reações e levantar diversas opiniões. 

 

Referente as implicações que surgiram, estas deve ser consideradas como 

se um designer quiser dar-se conta do 

porquê das coisas serem aquilo que são, deve examiná-las sob todos os aspetos 

possíveis.  

 

Referente ao impacto que este tipo de sistema pode trazer para a economia de 

uma região, o que se pretendeu demonstrar é que diversas regiões obtém uma 

impulsão na mesma aquando de um evento comemorativo ou devido a época do ano, 

por exemplo em Viana do Castelo durante as anuais festas da cidade enquanto a 
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região do Algarve durante o período de Verão, mas se este tipo de produto servir 

como um meio de trazer mais procura a uma região e não só em determinadas 

épocas, a economia deste pode ser mais equilibrada e desta forma haverá mais 

visitantes com o interesse de conhecer o que ainda não fui visitado e até mesmo a 

adquirir algo de recordação do tempo lá passado. 

 

Posteriormente, este projeto pode alcançar novos patamares a nível projetual, 

visto que futuramente as peças que fazem este sistema podem adquirir tamanhos 

mais reduzidos, mas também este pode ser mais desenvolvido no sentido, em que 

assume mais do que um tipo de fragância, possibilitando assim que haja uma 

experiência mais abrangente e completa, mas também no sentido em que consegue 

armazenar fragâncias que podem ser utilizadas em outras regiões, e não ser limitada 

por uma zona. 

 

A titulo pessoal, penso ter aberto uma porta para a implementação deste tipo 

de sistema em conjunto com a temática da realidade aumentada e/ou virtual. Assim 

como, este contribui para a obtenção de conhecimentos que vão de encontro a área 

de design, que infelizmente não esta interligada na formação académica do curso de 

design. 
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Apêndice I - Esquiços 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Apêndices 

64 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Apêndices 

65 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Apêndices 

66 

 

 



Apêndices 

67 

Apêndice II - Questionário 
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A) Questionários preenchidos 
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B) Questionários online 
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Apêndice III - Desenhos técnicos 
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Anexo I - Dados estatísticos 
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Anexo II - Desdobrável 
 


