Aula 24 - Fase 4: Testes de Usabilidade e
Coleta de Feedback

No universo da Realidade Mista (RM), onde o digital se entrelaca com o fisico, a experiéncia do usuario nao é
apenas um detalhe, mas o alicerce do sucesso. Imagine construir um complexo ambiente de treinamento ou
uma simulacao educacional imersiva, investindo tempo e recursos significativos, apenas para descobrir no
lancamento que os usuarios ndo conseguem interagir com ele de forma intuitiva ou eficaz. A frustragcao seria
imensa, e o impacto pedagdgico, nulo. E por isso que a fase de testes de usabilidade e coleta de feedback é
tdo crucial quanto a propria criacao.

Esta aula € um convite para mergulhar no coracao da otimizacao da experiéncia em RM. Vocé aprendera a
identificar e corrigir falhas antes que elas se tornem obstaculos intransponiveis, garantindo que suas
aplicacdes educacionais sejam nao apenas inovadoras, mas verdadeiramente uteis e engajadoras. Ao final,
VOCé sera capaz de planejar e executar testes de usabilidade eficazes, coletar dados valiosos e transforma-
los em melhorias concretas para seus projetos de RM.

Nossa jornada comecara pela compreensao da importancia de testar continuamente, exploraremos o0s
metodos mais adequados para aplicacdes de RM, aprenderemos a coletar dados tanto quantitativos quanto
qualitativos, e finalizaremos com a arte de iterar e refinar projetos com base no feedback real dos usuarios.
Prepare-se para desvendar os segredos que transformam uma boa ideia em uma experiéncia de RM
excepcional.



A Importancia de Testar Cedo e com
Frequeéncia

Construir uma aplicacao de Realidade Mista para educacao ou treinamento € como erguer um edificio
complexo. Vocé nao esperaria que a estrutura estivesse completamente pronta para sé entao verificar se as
fundacodes sao sdlidas ou se as portas abrem corretamente, certo? No desenvolvimento de software, e
especialmente em tecnologias imersivas, a l6gica é a mesma: testar cedo e com frequéncia é a chave para
evitar desastres e custos exorbitantes no futuro.

[ Muitas equipes, na ansia de entregar um produto rapidamente, negligenciam os testes iniciais,
acreditando que podem corrigir tudo no final. Contudo, em ambientes de RM, onde a interacao é
espacial e muitas vezes nao intuitiva, um pequeno erro de design pode se transformar em um
gargalo gigante para a usabilidade.

Imagine um aluno tentando interagir com um objeto virtual que nao responde como esperado, ou um
profissional de treinamento que ndo consegue acionar um comando vital em uma simulacao. A frustracao se
instala, o aprendizado € comprometido e a aplicacao perde seu valor.

Economia de Tempo Reducao de Custos Alinhamento com
Identificar problemas cedo Evita retrabalho caro em fases Usuarios

reduz drasticamente o tempo avangadas do projeto Garante que o produto final
de correcao atenda as necessidades reais

Testar desde as primeiras etapas do projeto, com protétipos simples, permite identificar problemas
fundamentais de interacdo, navegacao e compreensio antes que se tornem caros para consertar. E como
provar um prato enquanto ele ainda esta no fogao, ajustando o tempero antes de servi-lo. Essa abordagem
iterativa nao s6 economiza tempo e dinheiro, mas também garante que o produto final esteja alinhado com as
expectativas e necessidades reais dos usuarios, tornando a experiéncia de aprendizado ou treinamento muito
mais eficaz.



Metodos de Teste de Usabilidade para
Aplicacoes de RM

Testar uma aplicacao de Realidade Mista apresenta desafios unicos que vao além dos testes de software
tradicionais. Nao estamos apenas avaliando uma interface 2D em uma tela, mas sim a interacao de um usuario
com um ambiente tridimensional, onde gestos, movimentos do corpo, voz e percepc¢ao espacial
desempenham papéis cruciais. Por isso, os métodos de teste precisam ser adaptados para capturar essa
complexidade.
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Observacao Direta Teste Baseado em Tarefas

O testador acompanha o usuario enquanto ele
interage com a aplicacao de RM, anotando suas
acoes, dificuldades e reacdes. E fundamental
que o ambiente de teste seja 0 mais préoximo
possivel do cenario de uso real para garantir a
validade dos resultados.

Exemplo: Se a aplicacao é para treinamento de
cirurgia, o teste deve ocorrer em um ambiente
gue simule um centro cirurgico.

Os usuarios recebem uma série de tarefas
especificas para completar dentro da aplicacao
de RM. Isso permite medir métricas objetivas
como taxa de sucesso na tarefa, tempo de
conclusao e numero de erros.

Exemplo: Pedir a um estudante para "identificar
e manipular os componentes de um motor
virtual" ou a um técnico para "solucionar um
problema especifico em uma maquina simulada".

Acompanhar o desempenho nessas tarefas revela diretamente a eficacia da interface e da interacao,
fornecendo dados concretos sobre onde a aplicacao precisa de melhorias.



Coleta de Dados Quantitativos: Medindo o
Desempenho

Quando falamos em testes de usabilidade, os numeros tém muito a nos dizer. A coleta de dados quantitativos
€ essencial para obter uma visao objetiva do desempenho da aplicacao de Realidade Mista e identificar areas
que precisam de melhoria. Esses dados nos permitem quantificar a eficiéncia e a eficacia da interacao do
usuario, transformando observacdes em métricas concretas.

Métricas Essenciais
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Taxa de Sucesso na Tarefa Tempo na Tarefa Taxa de Erros

Indica a porcentagem de usuarios Mede quanto tempo um usuario Registra a frequéncia com que 0s
que conseguem completar uma leva para concluir uma atividade usuarios cometem equivocos
tarefa especifica sem ajuda durante a interacao

Por exemplo, em uma simulacao de treinamento de seguranca, podemos medir quantos usuarios
conseguem ativar o protocolo de emergéncia corretamente (taxa de sucesso) e quanto tempo levam para
fazé-lo (tempo na tarefa).

Esses dados sao como o painel de controle de um carro: eles nos mostram a velocidade, o consumo de
combustivel e se ha alguma luz de adverténcia acesa. Ao analisar essas informacdes, podemos identificar
gargalos, como um gesto de interacao que é consistentemente lento ou uma etapa que gera muitos erros. A
beleza dos dados quantitativos é que eles oferecem uma base sélida para comparar diferentes versées de
uma aplicacao ou para estabelecer benchmarks de desempenho.



Coleta de Dados Qualitativos: Entendendo

o "Porque"

O Que vs. O Porqué

Enquanto os dados quantitativos nos dizem o qué
aconteceu, os dados qualitativos nos revelam o
porqué. Eles sdo a voz do usuario, a janela para
suas percepcoes, sentimentos e pensamentos
durante a interacao com a aplicacao de Realidade
Mista.

Sem essa camada de compreensao, corremos o
risco de otimizar numeros sem realmente resolver
0s problemas subjacentes da experiéncia.

Métodos Complementares
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[J Protocolo "Think-Aloud"

O usuario é encorajado a verbalizar tudo o
gue esta pensando, sentindo e
percebendo enquanto interage com a
aplicacao de RM.

"Estou tentando pegar este objeto, mas
ndo sei qual gesto usar... Ah, talvez eu
precise apertar o botao aqui?"
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Protocolo Think-Aloud

Permite entender a linha de
raciocinio, expectativas,
frustracoes e estratégias do
usuario em tempo real

Entrevistas Pos-Tarefa

a conclusao das atividades com
perguntas direcionadas

Questionarios Abertos

Aprofundam a compreensao apos  Revelam insights valiosos atraves

de perguntas como "O que vocé
achou mais dificil?" ou "Como
vocé melhoraria esta experiéncia?"

Esses métodos ajudam a pintar um quadro completo da experiéncia do usuario, permitindo que os

desenvolvedores nao apenas corrijam falhas, mas também aprimorem a satisfacao e o engajamento.



Iteracao e Refinamento do Projeto com
Base no Feedback dos Usuarios

Coletar feedback, seja ele quantitativo ou qualitativo, € apenas o primeiro passo. O verdadeiro poder dos
testes de usabilidade reside na capacidade de transformar esses insights em melhorias concretas para o
projeto de Realidade Mista. Este processo de iteracao e refinamento é o coracao do desenvolvimento
centrado no usuario, garantindo que a aplicacao evolua continuamente para atender as necessidades e
expectativas de seu publico.

Pense neste ciclo como um escultor trabalhando em uma peca de argila. Ele molda, observa, recebe
feedback (talvez de um colega ou de sua prépria percepcao critica), e entao refina, adicionando ou
removendo material até que a forma desejada seja alcancada.

Analisar
Coletar Feedback O\ Identificar problemas criticos e
Dados quantitativos e oportunidades
qualitativos dos testes
Priorizar
Decidir quais mudancas
O implementar primeiro
Testar Novamente
Validar as melhorias com nova v Implementar

rodada . . )
Projetar e aplicar as solucoes

Da mesma forma, apds coletar os dados dos testes, a equipe de desenvolvimento deve analisa-los
cuidadosamente, identificar os problemas mais criticos e as oportunidades de melhoria. Essa analise leva a
priorizacao das mudancas. Nem todo feedback pode ser implementado imediatamente, e alguns problemas
sao mais urgentes ou impactantes do que outros. Uma vez priorizadas, as solugoes sao projetadas e
implementadas em uma nova versao da aplicacao. O ciclo entao se repete: a nova versao é testada
novamente, o feedback é coletado, e o processo de refinamento continua. E um ciclo virtuoso que garante
que cada nova versao da aplicacao de RM seja mais robusta, intuitiva e eficaz que a anterior, culminando em
uma experiéncia de aprendizado ou treinamento verdadeiramente otimizada.



Integrando IA para Analise de Feedback
Aprimorada

No cenario atual, a quantidade de dados gerados pelos testes de usabilidade pode ser avassaladora,
especialmente em projetos de Realidade Mista com muitos usudrios e interacdes complexas. E aqui que a
Inteligéncia Artificial (IA) entra como uma aliada poderosa, transformando a analise de feedback de uma
tarefa manual e demorada em um processo mais eficiente e perspicaz. A IA ndo substitui a intuicdo humana,
mas a potencializa.

Como a lA Transforma a Analise

O it

Processamento de Categorizacao Analise Preditiva
Linguagem Natural Automatica |dentifica potenciais pontos de
|dentifica padrdes, sentimentos Organiza comentarios sobre atrito antes que se tornem

e topicos recorrentes no "dificuldade de navegacao", problemas generalizados
feedback qualitativo "problemas com gestos" ou

automaticamente "clareza das instrucoes"

[ Imagine ter centenas de horas de gravacoes de sessoes "think-aloud" ou milhares de respostas a
questionarios abertos. Analisar tudo isso manualmente seria uma tarefa herculea. A IA pode ser
treinada para processar linguagem natural (PLN), identificando padrdes, sentimentos e topicos
recorrentes no feedback qualitativo.

Além disso, a IA pode auxiliar na analise preditiva, identificando potenciais pontos de atrito antes mesmo que
se tornem problemas generalizados, com base em dados de interacao de usuarios anteriores. Para aplicacées
de RM em educacao, a IA pode até mesmo sugerir adaptacdes personalizadas no conteudo ou na interface
para diferentes perfis de alunos, otimizando a experiéncia de aprendizado. Essa integracao nao sé acelera o
processo de refinamento, mas também permite uma compreensao mais profunda e granular das
necessidades dos usuarios, elevando a qualidade da iteracao.



Priorizando Feedback e Tomando
Decisoes de Design

Com uma montanha de feedback em maos, a préoxima etapa critica € decidir o que fazer com ele. Nem todas
as sugestdes sao igualmente importantes, e nem todos os problemas tém a mesma urgéncia ou impacto. A
arte de priorizar o feedback e tomar decisdes de design eficazes é fundamental para garantir que os
esforcos de desenvolvimento sejam direcionados para onde realmente importam.

Matriz de Impacto vs. Esforco

Baixo Impacto + Baixo Esforco
Melhorias Incrementais

Faca quando houver tempo disponivel

Alto Impacto + Alto Esforco Baixo Impacto + Alto Esforco
Grandes Projetos Baixa Prioridade
Planeje cuidadosamente e agende Considere adiar ou eliminar

Fatores Criticos de Decisao

e Publico-alvo: Um problema que afeta a acessibilidade para um grupo especifico pode ter prioridade
maxima

e Obijetivos da aplicacao: Feedback que impede o cumprimento do objetivo principal de aprendizado deve
ser tratado com urgéncia

e Frequéncia do problema: Questdes reportadas por multiplos usuarios merecem atencao especial

e Gravidade do impacto: Problemas que bloqueiam completamente o uso tém prioridade sobre
inconveniéncias menores

Além disso, é crucial considerar o publico-alvo e 0s objetivos da aplicacdo. Um problema que afeta a
acessibilidade para um grupo especifico de usuarios pode ter prioridade maxima, mesmo que nao seja 0 mais
"frequentemente" reportado. Da mesma forma, um feedback que impede o cumprimento do objetivo principal
de aprendizado ou treinamento da aplicacao de RM deve ser tratado com urgéncia. A tomada de decisao deve
ser um processo colaborativo, envolvendo desenvolvedores, designers, educadores e, sempre que possivel,
representantes dos usuarios, para garantir que as escolhas reflitam uma compreensao holistica do projeto.



Ferramentas No-Code e Acessibilidade em
Testes de RM

A democratizacao do desenvolvimento de Realidade Mista € uma tendéncia crescente, e as ferramentas no-
code desempenham um papel vital nisso. Elas permitem que educadores e treinadores, mesmo sem
conhecimento aprofundado em programacao, criem prototipos e até mesmo aplicagcdes completas de RM.
Essa facilidade de criacao se estende aos testes de usabilidade, tornando o processo mais agil e acessivel.

Vantagens do No-Code Acessibilidade Universal

Prototipagem Rapida . L
[J Garantir que a experiéncia seja utilizavel

Construa e teste multiplas versdées em um por pessoas com diferentes habilidades e
unico dia necessidades é nao apenas uma questao
ética, mas também um requisito para o

. alcance de um publico mais amplo.
Ciclo Acelerado

Feedback imediato sem custos de

_ o Isso significa testar com usuarios que podem ter
desenvolvimento tradicional

deficiéncias visuais, auditivas ou motoras, e adaptar
as interacoOes para que todos possam participar

Experimentacao Livre plenamente.

Teste cinco variacdes de interface sem
programacao

Adaptacoes para Acessibilidade

Comandos de Voz Legendas e Audio

Para usuarios com limitacées motoras Para usuarios com deficiéncias auditivas
Gestos Simplificados Feedback Tatil

Para facilitar a interacao de todos Para usuarios com deficiéncias visuais

Com plataformas no-code, é possivel construir rapidamente diferentes versdes de uma interface ou interacao
e testa-las com usuarios em tempo real. Isso acelera o ciclo de feedback e iteracao, permitindo que as
equipes experimentem diversas solucoes sem o custo e o tempo associados ao desenvolvimento tradicional.
Imagine poder criar e testar cinco variagcdées de um menu de navegacao em RM em um unico dia, obtendo
feedback imediato sobre qual delas é mais intuitiva. Paralelamente, a acessibilidade € um pilar fundamental no
design e teste de aplicacdes de RM, garantindo que todos possam participar plenamente das experiéncias
educacionais e de treinamento em Realidade Mista.



Melhores Praticas para Testes de
Usabilidade Eficazes em RM

Para garantir que seus esforcos de teste de usabilidade em Realidade Mista sejam tao eficazes quanto
possivel, é util seguir um conjunto de melhores praticas. Estas diretrizes servem como um roteiro para
maximizar o valor do feedback coletado e otimizar o processo de refinamento, transformando testes em um

investimento estratégico, nao apenas uma etapa burocratica.

@ Defina Objetivos Claros

O que vocé quer aprender? Quais hipoteses quer validar ou refutar? Sem objetivos, o teste pode se
tornar uma coleta de dados sem foco.

o. Recrute Usuarios Representativos

Teste com o publico-alvo real. Testar uma aplicacao educacional com desenvolvedores
experientes nao trara os mesmos insights que testar com os estudantes reais. A diversidade do
grupo de teste é crucial para a acessibilidade.

@ Crie Tarefas Realistas

Use tarefas que os usuarios executariam na vida real. Tarefas artificiais geram feedback
artificial.

Y. Combine Métodos de Coleta

Use tanto dados quantitativos (para saber o qué) quanto qualitativos (para saber porqué)
para ter uma visao completa.

Q<> Esteja Preparado para Iterar

O teste nao é um fim em si mesmo, mas um meio para a melhoria continua. Cada ciclo de teste
deve levar a uma nova rodada de refinamento.

Lembre-se: Cada ciclo de teste deve levar a uma nova rodada de refinamento, garantindo que a aplicacao
de RM evolua constantemente para atender e superar as expectativas dos usuarios.




Desafios Comuns em Testes de
Usabilidade de RM e Como Supera-los

Mesmo com as melhores intencdes e métodos, os testes de usabilidade em Realidade Mista podem
apresentar desafios unicos. A natureza imersiva e a tecnologia em constante evolucao trazem complexidades

que exigem abordagens criativas e flexiveis. Reconhecer esses obstaculos € o primeiro passo para supera-los

e garantir que seus testes sejam produtivos.

Custo e Complexidade
do Hardware

Desafio: Dispositivos de RM
podem ser caros e exigir
configuracdes especificas,
limitando o numero de
usuarios que podem
participar dos testes ou a
frequéncia com que podem
ser realizados.

Solucao: Utilize protoétipos de
baixa fidelidade em fases
iniciais, que podem ser
testados em hardware mais
simples ou até mesmo em
simulacdes de desktop, antes
de investir em testes com
dispositivos de alta
fidelidade.

Fadiga do Usuario

Desafio: Experiéncias de RM,
especialmente as mais longas
ou intensas, podem causar
desconforto fisico (enjoo,
cansaco visual) ou mental.

Solucao: Planeje sessbes de
teste mais curtas, com
pausas regulares, e esteja
atento aos sinais de
desconforto dos
participantes.

Curva de Aprendizado
da Interface

Desafio: A curva de
aprendizado da interface de
RM pode mascarar problemas
de usabilidade, pois o0s
usuarios podem estar lutando
com a novidade da tecnologia
em si, e ndo com a aplicacao.

Solucao: Tenha um periodo
de familiarizacdo com o
dispositivo antes do teste da
aplicacao especifica para
diferenciar problemas da
tecnologia de problemas da
aplicacao.

[ Importante: Superar esses desafios garante que o feedback coletado seja genuino e focado na
aplicagcao, nao nas limitagdes do contexto de teste.



O Papel da Empatia no Processo de Teste

No cerne de qualquer teste de usabilidade bem-sucedido, especialmente em Realidade Mista, esta a empatia.
Colocar-se no lugar do usuario, entender suas dificuldades, suas expectativas e suas emocodes durante a
interacao, € o que transforma a coleta de dados brutos em insights significativos. Sem empatia, corremos o
risco de interpretar o feedback de forma superficial ou de projetar nossas proprias suposicoes sobre a
experiéncia do usuario.

Antes do Teste Apos o Teste
Ao definir as tarefas, pense em como um usuario Ao analisar o feedback, pergunte-se: "Por que o
real, com suas limitacdes e conhecimentos usuario cometeu esse erro? O que o levou a essa
prévios, abordaria a situacao. acao? Como a aplicacao poderia ter evitado essa
confusao?"
1 2 3

Durante o Teste

Observe nao apenas o que o usuario faz, mas
também sua linguagem corporal, suas
expressoes faciais e o tom de sua voz. Um
suspiro de frustracao ou um sorriso de satisfacao
podem ser tao reveladores quanto uma
declaracao explicita.

A empatia comeca antes mesmo do teste, na fase de

planejamento. Durante o teste, observe nao apenas o que o ) Em um campo tdo pessoal e
usuario faz, mas também sua linguagem corporal, suas imersivo como a Realidade
expressodes faciais e o tom de sua voz. Um suspiro de Mista, a empatia € a bussola
frustragcao ou um sorriso de satisfacao podem ser tao gue orienta o desenvolvimento
reveladores quanto uma declaragao explicita. de experiéncias

verdadeiramente impactantes e
ApOs o teste, ao analisar o feedback, a empatia guia a

acessiveis.
interpretacao. Em vez de apenas registrar um erro, pergunte-

se: "Por que o usuario cometeu esse erro? O que o levou a essa

acao? Como a aplicacao poderia ter evitado essa confusao?"

Essa abordagem empatica nao so6 ajuda a identificar a raiz dos

problemas, mas também inspira solucdes de design mais

humanas e eficazes.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pela Fase 4, onde desvendamos a importancia vital dos testes de
usabilidade e da coleta de feedback para o sucesso de qualquer aplicacao de Realidade Mista. Vimos que
testar cedo e com frequéncia nao é um luxo, mas uma necessidade, economizando tempo e recursos ao
longo do ciclo de desenvolvimento. Exploramos métodos especificos para RM, desde a observacao direta e
testes baseados em tarefas até a riqueza dos dados qualitativos obtidos com o "think-aloud".
Compreendemos como a IA pode potencializar a analise de feedback e a importancia de priorizar as
melhorias com base no impacto e esforco. Finalmente, refletimos sobre o papel crucial da empatia e da
acessibilidade em todo o processo.

Principais Aprendizados

Teste Cedo e Combine Dados Use IA para Analise
Frequentemente Quantitativos e

e . Potencialize a compreensao
Qualitativos

Economiza tempo e recursos, de grandes volumes de

evitando problemas caros no Entenda o "qué" e o "porqué" feedback

futuro da experiéncia do usuario

Pratique Empatia Itere Continuamente

Coloque-se no lugar do usuario para criar O refinamento é um ciclo virtuoso que nunca
experiéncias verdadeiramente impactantes termina

[(J Em Pratica

Lembre-se de que o feedback € um presente. Cada dificuldade de um usuario € uma oportunidade
de aprimorar sua aplicacao. Comece com protétipos simples, observe atentamente, ouca o que 0s
usuarios tém a dizer e use esses insights para iterar e refinar continuamente. Sua aplicagcédo de RM
sera mais intuitiva, eficaz e, acima de tudo, mais humana.



Autoavaliacao

Questoes de Multipla Escolha

— () —————

Qual das seguintes afirmacoes
melhor descreve a importancia de
testar cedo e com frequéncia em
projetos de Realidade Mista?

1. Garante que o produto final seja lancado mais
rapidamente, sem atrasos.

2. Permite identificar e corrigir problemas
fundamentais de design e interacao quando
ainda sao baratos de resolver.

3. E uma etapa opcional que pode ser pulada se
o orcamento for limitado.

4. Foca apenas na estética da aplicacao, ndo na
funcionalidade.

Qual método de coleta de dados é
mais adequado para entender o
porqué de um usuario ter dificuldades
em uma aplicacao de RM, capturando
seus pensamentos e sentimentos em
tempo real?

1. Taxa de sucesso na tarefa.
Tempo na tarefa.

Protocolo "think-aloud".

W

Contagem de erros.

R L

Ao priorizar o feedback dos usuarios,
qual estratégia é mais eficaz para
decidir quais mudancas implementar
primeiro?

1. Implementar todas as sugestoes dos
usuarios, independentemente do impacto.

2. Focar apenas nos problemas mais faceis de
resolver, ignorando os complexos.

3. Utilizar uma matriz de impacto versus
esforco para identificar ganhos rapidos e
projetos de alto valor.

4. Deixar a decisao para o final do projeto,
quando todos os feedbacks estiverem
coletados.

Como as ferramentas no-code podem
contribuir para os testes de
usabilidade em Realidade Mista?

1. Eliminam completamente a necessidade de
testes de usabilidade.

2. Permitem a criacao rapida de prototipos e
variacoes para testes ageis, mesmo sem
programacao avancada.

3. Sao uteis apenas para a fase final de
desenvolvimento, nao para testes iniciais.

4. Aumentam a complexidade dos testes,
exigindo mais recursos.

[J Gabarito

1.b)|2.¢)|3.¢c) | 4.b)

Questao Discursiva

Descreva como a integracao da Inteligéncia Artificial (IA) pode aprimorar a analise de feedback qualitativo
em testes de usabilidade de Realidade Mista, citando um exemplo pratico de sua aplicacao.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Recursos Adicionais

| Artigo sobre 1l Guia de Métricas de ¥, Webinar sobre
Usabilidade em XR UX Ferramentas No-Code
Para aprofundar nos Para entender melhor como para MR

principios de design para quantificar a experiéncia do Para explorar plataformas que
Realidade Estendida. usuario. facilitam a criacao e teste.

[J)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até
2025. Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



