Aula 6 - Figma para Iniciantes: Da Ideia ao
Wireframe

Imagine ter uma ideia brilhante para um aplicativo ou site, algo que resolveria um problema ou traria alegria a
muitas pessoas. Essa ideia esta clara na sua mente, mas como transforma-la em algo tangivel, que vocé possa
mostrar, discutir e aprimorar? Muitas vezes, o salto da abstracao para a concretude parece enorme, e € ai que a
prototipagem rapida entra em cena, e o Figma se revela uma ferramenta poderosa.

Nesta aula, vamos desmistificar o processo de levar uma ideia inicial até um wireframe funcional, o esqueleto do
seu futuro projeto digital. Entenderemos que nao é preciso ser um designer experiente para comecar a dar forma
as suas visdes. Nosso objetivo é que, ao final, vocé se sinta confiante para navegar pela interface do Figma, criar
seus primeiros wireframes de baixa fidelidade, organizar seus elementos de forma inteligente e, assim, transformar
conceitos abstratos em estruturas visuais claras e comunicaveis.

Este conhecimento é crucial, seja para apresentar um projeto inovador na universidade, para construir um portfolio
que impressione em um concurso publico, ou simplesmente para aprimorar suas habilidades no mercado de
trabalho. Prepare-se para uma jornada pratica, onde cada clique no Figma sera um passo para materializar suas
ideias. Vamos explorar desde os elementos basicos da interface até as melhores praticas que garantirao a
consisténcia e a eficiéncia do seu trabalho, sempre com um olhar nas tendéncias que moldam o design em 2025.



Desvendando a Interface do Figma: Seu
Novo Estudio de Design

Ao abrir o Figma pela primeira vez, a tela pode parecer um pouco intimidadora, repleta de icones e painéis. No
entanto, pense nela como um estudio de arte digital, onde cada ferramenta tem um propdsito especifico para dar
vida as suas criacdes. Assim como um pintor tem sua paleta de cores, pincéis e tela, vocé tera a disposicao um
conjunto de recursos que, uma vez compreendidos, se tornarao extensoes da sua criatividade.

[ . Dica: Ndo se trata de memorizar cada botdo, mas sim de entender a légica por tras da organizacao do
Figma, que foi projetado para ser intuitivo e colaborativo.

Nosso objetivo aqui é familiariza-lo com o0s cantos e recantos desse estudio, garantindo que vocé saiba onde
encontrar o que precisa, quando precisa. Essa compreensao inicial é a base para que vocé possa se mover com
fluidez, transformando a complexidade aparente em um ambiente de trabalho confortavel e produtivo.

01 02

Barra de Ferramentas Superior Painel de Camadas (Esquerda)

Acesso rapido as principais ferramentas de criacao e Visualizacao hierarquica de todos os elementos do
edicao projeto

03 04

Canvas Central Painel de Propriedades (Direita)

Area de trabalho onde a magica acontece Ajustes detalhados dos elementos selecionados



Frames: A Tela Onde Tudo Acontece

Antes de comecar a desenhar qualquer coisa, vocé precisa
de um lugar para desenhar. No Figma, esse "lugar" é [ @ Por que usar Frames?
chamado de Frame. Pense nos frames como as pranchetas

o A : . e Simulam dispositivos reais
ou telas digitais onde voceé ira construir seus designs. Eles

sa0 essenciais porque definem os limites do seu trabalho, « Facilitam o design responsivo
simulando as dimensdes de dispositivos reais, como um e Organizam o projeto visualmente
smartphone, um tablet ou a tela de um computador. e Permitem prototipagem interativa

A beleza dos frames reside na sua versatilidade. Vocé pode
criar frames de diferentes tamanhos para testar como seu
design se adapta a diversas plataformas, um conceito
fundamental para o design responsivo. Ao selecionar a
ferramenta Frame (atalho F), o Figma oferece uma série de
predefinicdes para os dispositivos mais comuns, facilitando
o inicio do seu projeto sem a necessidade de adivinhar as
dimensoes.

Criar um frame € como escolher a tela perfeita para sua obra de arte. Se vocé esta projetando um aplicativo movel,
selecionara um frame com as dimensdes de um iPhone ou Android. Se for um site, um frame de desktop. Essa
escolha inicial nao é apenas estética; ela impacta diretamente como vocé organizara os elementos e como o
usuario final interagira com seu produto.

Para criar seu primeiro frame: Selecione a ferramenta Frame na barra de ferramentas superior e, no painel de
propriedades a direita, escolha uma das predefinicbes, como "iPhone 14". Vocé vera uma area retangular surgir
nNo seu canvas, pronta para receber suas ideias.




Shapes e Layers: Os Blocos de Construcao
do Seu Design

Toda grande construcao comeca com blocos basicos, e no design digital nao é diferente. No Figma, as Shapes
(formas) sao seus blocos de construcao fundamentais: retangulos, circulos, linhas, poligonos e estrelas. Com elas,
vocé pode criar desde botdes simples até elementos mais complexos, combinando-as e manipulando-as para
formar a interface desejada.

Retangulos Circulos

Base para botoes, cards e containers Avatares, icones e elementos decorativos

Linhas Poligonos
Divisores e elementos de conexao Formas personalizadas e criativas

Mas o que acontece quando vocé tem muitos blocos? Eles precisam ser organizados. E ai que entram as Layers
(camadas). Pense nas camadas como folhas transparentes empilhadas uma sobre a outra. Cada forma, texto ou
imagem que vocé adiciona ao seu design reside em uma camada separada. A ordem dessas camadas determina o
que aparece na frente e o que fica por tras, permitindo que vocé construa designs complexos sem perder o
controle.

() . Exemplo pratico: Para criar um botdo simples, desenhe um retangulo e adicione um texto sobre ele.
No painel de camadas, vocé vera ambos como camadas distintas. Selecione ambas e agrupe-as
(Ctrl/Cmd + G), criando um unico "botao" que pode ser movido como uma unidade.



Assets e Componentes: Reutilizacao
Inteligente para Agilidade

No mundo do design, a eficiéncia é ouro. Ninguém quer redesenhar o mesmo botdo ou icone repetidamente. E aqui
gue os Assets e, mais especificamente, os Componentes, se tornam seus melhores amigos no Figma. Pense neles
como modelos inteligentes que vocé cria uma vez e reutiliza inumeras vezes, garantindo consisténcia e
economizando um tempo precioso.

Assets Componentes

Sao todos os elementos reutilizaveis do seu projeto, Um elemento de Ul que vocé define como "mestre".
como icones, imagens e componentes. Eles sao como Quando vocé o arrasta para o design, ele se torna uma
o seu kit de ferramentas personalizado, acessivel a "instancia" desse mestre.

qualguer momento.

1% & O

Crie o Componente Use Instancias Atualize Automaticamente
Mestre Arraste do painel Assets para Mudancas no mestre refletem em
Selecione elementos e clique em criar copias todas as instancias

"Create Component”

A grande vantagem: Se vocé fizer uma alteracdo no componente mestre (por exemplo, mudar a cor de um
botdo), todas as suas instancias serao atualizadas automaticamente. Isso € um divisor de aguas para manter a
consisténcia em projetos grandes e complexos, especialmente quando se trabalha em equipe.




Da Ideia ao Wireframe: O Esqueleto do Seu
Aplicativo
Vocé tem uma ideia fantastica para um aplicativo, mas como transforma-la em algo que

possa ser visualizado e testado sem gastar horas com detalhes de design? A resposta esta
nos Wireframes.

1 2 3
Estrutura Fundamental Fluxo Geral Hierarquia Visual
Mostra a disposicao basica dos Define como o usuario navega Estabelece a importancia
elementos na tela entre as secoes relativa de cada elemento

Pense neles como o esqueleto ou o projeto arquitetdnico de um edificio: eles mostram a estrutura fundamental, a
disposicao dos elementos e o fluxo geral, sem se preocupar com a cor da parede ou o tipo de mobiliario.

[ @ Por que Wireframes sao Importantes?

e Permitem validar a ideia rapidamente
e lIdentificam problemas de navegacao antes do design final
e Facilitam ajustes quando o custo da mudanca é minimo

e Focam na funcionalidade, ndo na estética

Wireframes de baixa fidelidade sao representacées simplificadas de uma interface, focando exclusivamente na
funcionalidade, no conteudo e na hierarquia visual. Eles sdo feitos com formas basicas, texto simples e tons de
cinza, evitando qualquer distracao estética. O objetivo é validar a ideia, o fluxo do usuario e a usabilidade antes de
investir tempo e recursos em um design visual mais elaborado.



Criando Wireframes de Baixa Fidelidade no
Figma

Agora que entendemos a importancia dos wireframes, vamos coloca-los em pratica no Figma. O processo de criar
um wireframe de baixa fidelidade é surpreendentemente simples, pois vocé se concentrara apenas nos elementos
essenciais, deixando de lado as preocupacoes estéticas. O segredo € usar as ferramentas basicas do Figma de
forma estratégica para representar a estrutura e o fluxo do seu aplicativo.

01 02

Identifique as Telas-Chave Crie Frames Apropriados

Liste as principais telas do seu aplicativo (ex: Login, Use dimensdes adequadas para o dispositivo alvo (ex:
Home, Detalhes) iPhone 14)

03 04

Use Formas Basicas Mantenha a Simplicidade

Retangulos, linhas, circulos e texto simples Tons de cinza, sem cores ou fontes elaboradas

Elementos para Representar a Interface

Retangulos Texto Simples
e Botdbes e Titulos

e Campos de entrada de texto e Rotulos

e Imagens (com um "X" dentro) o Paragrafos
Linhas Circulos

e Divisores e Avatares

e Links e [cones simples

Lembre-se: A ideia é ser rapido e funcional. Nao se preocupe com cores (use tons de cinza), fontes bonitas ou
icones detalhados. O foco € a disposicao dos elementos e a clareza da informacao.




Fluxo do Usuario: Conectando Telas no
Wireframe

Um aplicativo nao € apenas uma colecao de telas estaticas; € uma jornada interativa que o usuario percorre. Para
que seu wireframe seja verdadeiramente Util, ele precisa demonstrar como essas telas se conectam e como o
usuario navega entre elas. E aqui que entra o conceito de fluxo do usuario, e o Figma oferece ferramentas para
simular essa experiéncia, mesmo em um estagio inicial.

[ . Analogia: Pense no fluxo do usuario como um mapa rodoviario. Cada tela € uma cidade, e as
interacdes (cliques em botdes, preenchimento de formularios) sao as estradas que levam de uma cidade a
outra.

Mapear esse fluxo no estagio de wireframe permite identificar gargalos, caminhos confusos ou etapas
desnhecessarias antes que se tornem problemas caros de resolver.

Como Criar Fluxos no Figma

Selecione um Elemento

Clique no botao ou area clicavel

Arraste uma Conexao

Arraste a seta para o frame de destino

Teste a Navegacao

Use o modo Prototype para simular cliques

Por exemplo, apos criar a tela de "Login" e a tela "Home", vocé pode conectar o botao "Entrar" da tela de Login a
tela Home. Isso permite que, ao apresentar seu wireframe, vocé possa clicar no botao e mostrar a transicao,
tornando a experiéncia muito mais tangivel e facil de entender para quem esta avaliando seu trabalho.



Estilos: Cores e Textos para Consisténcia
(Mesmo em Low-Fi)

Mesmo em um wireframe de baixa fidelidade, onde a simplicidade € a regra, a consisténcia é fundamental. Imagine
um livro onde cada capitulo usa uma fonte diferente para o titulo e o corpo do texto. Seria confuso e cansativo de
ler. No design, a falta de consisténcia pode prejudicar a usabilidade e a credibilidade do seu produto. E por isso
qgue o Figma oferece o sistema de Estilos.

O que sao Estilos? Estilos para Wireframes

Os estilos permitem que vocé defina Cores

propriedades visuais (como cores, tipografia, e Cinza Fundo
efeitos) uma unica vez e as aplique a multiplos

e Cinza Texto Principal
elementos.

e Cinza Botao Desabilitado

[J Vantagem: Se vocé decidir mudar um Textos
estilo, todas as instancias desse estilo
serao atualizadas automaticamente em

e Titulo H1

. e Subtitulo H2
todo o seu projeto.

e Corpo de Texto

4 [

Defina uma vez Aplique multiplas vezes Atualize globalmente
Crie estilos de cor e tipografia Use em todos os elementos Mudancas refletem em todo o
relevantes projeto

Ao usar estilos desde o inicio, vocé nao apenas mantém a consisténcia em seu wireframe, mas também estabelece
as bases para um design de alta fidelidade mais organizado e eficiente no futuro. E como preparar o terreno antes
de plantar: uma boa organizacao inicial facilita todo o processo.



Organizacao e Poder: Nomeando e
Agrupando Elementos

Um arquivo de design desorganizado € como um quarto baguncado: vocé sabe que algo esta 1a, mas encontrar o
que precisa se torna uma tarefa frustrante e demorada. No Figma, a organizacao dos seus elementos é tao
importante quanto o préprio design. Um arquivo bem estruturado nao so acelera seu préprio trabalho, mas também
facilita a colaboracao com outros membros da equipe.

> Ruim Bom

Header - Tela Home

¢ Rectangle 1

Card de Produto - Ténis

e Rectangle 2

o Text3

Botao Comprar

e Group 4 Footer - Links

Praticas Essenciais de Organizacao

L T S

Nomeie com Clareza Agrupe Elementos Relacionados

Use nomes descritivos e consistentes para todas as Use Ctrl/Cmd + G para agrupar elementos que
camadas formam uma unidade

Use Paginas Bloqueie Camadas

Organize secdes maiores em paginas separadas Evite edicbOes acidentais bloqueando elementos
(Wireframes, Componentes, etc.) finalizados

Pense no painel de camadas como o indice de um livro. Se os titulos forem claros e descritivos, a navegacao
se torna intuitiva. Essa organizacao € um investimento de tempo que se paga exponencialmente.




Boas Praticas em Arquivos de Design:
Colaboracao e Eficiencia

No cenario atual, o design raramente € um esforco solitario. Equipes multidisciplinares — designers,
desenvolvedores, gerentes de produto — colaboram constantemente para dar vida a produtos digitais. Por isso,
adotar boas praticas na gestao de arquivos de design no Figma nao € apenas uma questao de organizagao
pessoal, mas uma necessidade para garantir a fluidez da colaboracao e a eficiéncia do projeto como um todo.

[ . Pense no seu arquivo Figma como um espaco de trabalho compartilhado. Assim como em um
escritorio fisico, existem regras para garantir que todos possam trabalhar sem interrupcdes e que o
projeto avance sem atritos.

m@ Versionamento & Comentarios

O Figma salva automaticamente o histoérico de Utilize a ferramenta de comentarios para dar e
versdes, mas é uma boa pratica criar "versoes receber feedback diretamente no design. Isso
nomeadas" em marcos importantes do projeto centraliza a comunicacao e evita a dispersao de
(ex: "Wireframes Aprovados v1.0"). informacoes.

L3 /\ . . .
Compartilhamento Bibliotecas de Equipe

—J

Compartilhe links especificos para frames ou Para equipes maiores, transformar
paginas, direcionando a atencao para o que & componentes e estilos em bibliotecas de equipe
relevante para cada stakeholder. permite que todos acessem e usem 0S mesmos

elementos, garantindo consisténcia.

Essas praticas transformam o Figma de uma simples ferramenta de design em uma plataforma robusta de
colaboracao, alinhando todos os envolvidos e acelerando o ciclo de desenvolvimento.



Acelerando com IA: O Futuro do Design
Generativo

O campo do design esta em constante evolucao, e uma das forcas mais transformadoras que moldam seu futuro é
a Inteligéncia Artificial (IA). Longe de substituir a criatividade humana, a IA esta se tornando uma poderosa aliada,
especialmente no processo de prototipagem, acelerando tarefas repetitivas e abrindo novas fronteiras para o
design generativo.

Velocidade Otimizacao Inspiracao

Gera multiplas variacdes de @ Sugere disposicoes Oferece pontos de partida

layout em segundos baseadas em padroes de criativos para refinamento
usabilidade

Imagine ter um assistente que pode, em segundos, gerar multiplas variacdes de layout para uma tela, otimizar a
disposicao de elementos para melhor usabilidade ou até mesmo sugerir componentes com base em padrdes de
design existentes. Isso € 0 que a |A estd comecando a oferecer.

Design Generativo

O design generativo € uma area fascinante. Em vez de vocé desenhar cada pixel, vocé define parametros e
restricdes, e a IA gera uma gama de solucdes de design que atendem a esses critérios. Para wireframes, isso pode
significar ter um ponto de partida muito mais rapido, com layouts basicos ja estruturados, permitindo que o
designer foque na refinacdo e na experiéncia do usuario, em vez de na criacao do zero.

Embora ainda em desenvolvimento, a integracao da IA no Figma, através de plugins e funcionalidades nativas,
ja permite automatizar tarefas como a organizacao de camadas, a criacao de variacdes de texto e até a
sugestao de imagens. Estar ciente dessas tendéncias € crucial para qualquer profissional que deseje se manter
relevante e produtivo no cenario de design de 2025 e além.




Sustentabilidade na Prototipagem: Design
Consciente

Quando falamos de design digital, a sustentabilidade pode nao ser
a primeira coisa que vem a mente. No entanto, o impacto
ambiental de nossas escolhas de design, mesmo que indireto, €
uma preocupacao crescente. A prototipagem, seja ela digital ou
fisica, oferece oportunidades para incorporar principios de
sustentabilidade, promovendo um design mais consciente e
responsavel.

No contexto digital, um design otimizado pode significar um
aplicativo ou site mais leve, que consome menos recursos de
servidor e, consequentemente, menos energia. Isso se traduz em
uma pegada de carbono menor. Ao criar wireframes e protétipos
eficientes, estamos indiretamente contribuindo para sistemas

digitais mais sustentaveis.

Design Digital Leve Materiais Ecoldgicos Eficiéncia de Producao

Aplicativos otimizados Para prototipos fisicos, o uso Designs bem planejados

consomem menos recursos de de bioplasticos como PLA orientam a producao de

servidor e energia, reduzindo a reciclado em impressoras 3D produtos fisicos de forma mais

pegada de carbono. reduz a dependéncia de ecologica e com menos
plasticos virgens. desperdicio.

Para além do digital, a prototipagem rapida, especialmente em areas como design de produto, tem visto um avanco
significativo no uso de materiais ecologicos. Por exemplo, 0 uso crescente de bioplasticos como o PLA reciclado
em impressoras 3D para prototipos fisicos € um reflexo dessa tendéncia. Isso reduz a dependéncia de plasticos
virgens e diminui o descarte de residuos.

Mesmo que seu foco principal seja o design de interface, entender que suas escolhas digitais podem influenciar
a eficiéncia e a sustentabilidade de um produto final € um diferencial. Pensar em como um design pode ser mais
"leve" digitalmente ou como ele pode orientar a producao de um produto fisico de forma mais ecoldgica é parte
de ser um designer completo e alinhado com as demandas de um futuro mais verde.




Revisao e Feedback: Aprimorando Seu

Wireframe

Criar um wireframe é apenas o comeco. O verdadeiro poder da prototipagem reside na
capacidade de testar, coletar feedback e iterar sobre suas ideias. Nenhum design & perfeito
na primeira tentativa, e a busca pela melhor solucao € um processo continuo de

refinamento.

(J . Pense no feedback como um presente: Ele oferece novas perspectivas e aponta caminhos para
melhorias que vocé talvez nao tivesse percebido sozinho.

Criar @

Desenvolva o wireframe inicial

Iterar <>

Refine e melhore o design

Perguntas Valiosas para Feedback

e Vocé consegue encontrar o botao de login
facilmente?

e Qual é o proximo passo que vocé esperaria apos
clicar aqui?

e A navegacao faz sentido para vocé?

Compartilhar

o@ Apresente para colegas e
usuarios

Coletar Feedback

Receba comentarios e sugestbes

Ha algo que parece confuso ou fora do lugar?

Vocé consegue completar a tarefa principal sem
dificuldade?

O que vocé mudaria nesta tela?

O Figma facilita esse processo com suas ferramentas de colaboracao. Vocé pode compartilhar um link para o seu
prototipo, permitindo que outras pessoas naveguem por ele e deixem comentarios diretamente nos frames. Esses

comentarios se tornam pontos de discussao e tarefas para a proxima rodada de iteracoées.

principios de design eficazes.

Lembre-se: O feedback deve ser construtivo e focado na melhoria. Esteja aberto a criticas e encare-as como
oportunidades de aprendizado. Ao incorporar o feedback de forma inteligente, vocé nao apenas aprimora seu
wireframe, mas também desenvolve uma compreensao mais profunda das necessidades do usuario e dos



Consolidacao

Chegamos ao final de nossa jornada introdutéria ao Figma e a arte de transformar ideias em
wireframes. Vimos que o Figma é mais do que uma ferramenta; € um estudio de design
colaborativo onde a criatividade encontra a funcionalidade.

Interface Frames
Dominio das areas principais do Criacao de telas para diferentes
Figma oR El dispositivos
Shapes & Layers
Fluxo =5
5 5 DJA A Construcao e organizacao de
Conexao de telas e navegacao
elementos
O
Wireframes - Componentes
Estruturacao de ideias em baixa Reutilizacao inteligente para
fidelidade consisténcia

Exploramos sua interface, aprendemos a usar frames, shapes, layers e componentes para construir o esqueleto de
um aplicativo, e entendemos a importancia de um fluxo de usuario bem definido. Além disso, mergulhamos nas
boas praticas de organizacao, que sao a espinha dorsal de qualquer projeto de design bem-sucedido, e
vislumbramos o futuro com a integracao da Inteligéncia Artificial e a crescente preocupacao com a
sustentabilidade na prototipagem.

[J @ Em Pratica

e Comece cada nhovo projeto criando um frame adequado ao dispositivo alvo

o Utilize shapes basicas para representar elementos e organize-os em layers nomeadas

o Transforme elementos repetitivos em componentes para garantir consisténcia e agilidade
e Mapeie o fluxo do usuario para garantir uma navegacao intuitiva

e Busque feedback ativamente e esteja sempre pronto para iterar e aprimorar seu trabalho

A capacidade de criar wireframes de baixa fidelidade nao € apenas uma habilidade técnica; € uma forma de
pensar, de planejar e de comunicar suas ideias de forma clara e eficiente.



Autoavaliacao

Qual a principal funcao de um "Frame"
ho Figma?

a) Definir a cor de fundo do projeto.

b) Simular as dimensdes de um dispositivo (tela)
para o design.

c) Agrupar componentes para reutilizacao.

d) Criar animacdes e transicdes entre telas.

3

Qual a principal vantagem de usar
"Componentes" no Figma?

a) Aumentar o tamanho do arquivo para melhor
desempenho.

b) Permitir que cada instancia tenha um design
completamente diferente do mestre.

c) Garantir consisténcia e agilidade, atualizando
todas as instancias ao modificar o mestre.

d) Bloquear elementos para que nao possam ser
editados por outros usuarios.

2

Ao criar um wireframe de baixa
fidelidade, qual elemento é priorizado?

a) Cores vibrantes e tipografia detalhada.
b) A estrutura, o layout e o fluxo do usuario.
c) Animacdes complexas e efeitos visuais.

d) Imagens de alta resolucao e icones
personalizados.

4

A integracao de Inteligéncia Artificial no
processo de prototipagem visa
principalmente:

a) Substituir completamente o designer humano na
criacao de layouts.

b) Acelerar tarefas repetitivas e gerar variacoes de
design, otimizando o processo.

c) Apenas criar protétipos fisicos mais resistentes.

d) Restringir a criatividade do designer a padroes
pré-definidos.

Questao Dissertativa

[J 5. Explique a importancia da organizacdo de camadas e do uso de estilos no Figma, mesmo em

wireframes de baixa fidelidade, e como essas praticas contribuem para a colaboracao em equipe.



Gabarito e Proximos Passos

Questao 1 Questao 2
Resposta: b) Resposta: b)
Questao 3 Questao 4
Resposta: c) Resposta: b)

Conexao com a Proxima Aula

Na préoxima aula, "Aula 7 - Figma Intermediario: Criando Protoétipos Interativos"”,
aprofundaremos ainda mais no universo do Figma, transformando seus wireframes
estaticos em prototipos interativos e dinamicos, explorando transicoes, animacdes e
l6gicas de navegacao mais complexas.

Recursos Adicionais

52 O

CQ

& B CF

Figma Community Figma Learn Blogs de UX/UI Design
Explore arquivos e plugins criados Tutoriais oficiais e documentacao Mantenha-se atualizado com as
por outros designers para para aprofundar seus ultimas tendéncias e melhores
inspiracao e aprendizado. conhecimentos na ferramenta. praticas do mercado.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacodes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e a documentacao do Figma para verificar alteracdes e novas funcionalidades.



