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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia profissional como UI/UX
Designer freelancer, destacando os principais projetos realizados, metodologias
aplicadas e aprendizados obtidos ao longo da pratica no mercado. O estudo foca
no papel do design centrado no usuario no processo de desenvolvimento de
interfaces digitais para diferentes clientes e segmentos, como aplicativos moveis,
sistemas web e landing pages institucionais. Foram aplicadas técnicas de
pesquisa de usuarios, criagao de jornadas, wireframes, protétipos interativos e
testes de usabilidade. Além disso, o relato evidencia os desafios enfrentados na
comunicagao com clientes, na gestdo de expectativas e na adaptagdo de
metodologias ageis ao contexto freelancer. O trabalho busca contribuir com
reflexdes sobre a atuagao independente no campo de Ul/UX, oferecendo insights

uteis a estudantes e profissionais interessados na area.

Palavras-chave: Relato de experiéncia, UlI/UX, design de interfaces, usabilidade,

trabalho freelancer.



ABSTRACT

This paper presents an experience report as a freelance UI/UX Designer,
highlighting key projects, applied methodologies, and lessons learned throughout
the practice in the digital market. The study focuses on the role of user-centered
design in the development of digital interfaces for various clients and sectors, such
as mobile applications, web systems, and institutional landing pages. User
research, journey mapping, wireframing, interactive prototyping, and usability
testing techniques were applied. Furthermore, the report emphasizes the
challenges of client communication, expectation management, and the adaptation
of agile methodologies to freelance work. The study aims to provide reflections on
independent work in the UI/UX field, offering valuable insights to students and

professionals interested in this area.

Keywords: Experience report, UI/UX, interface design, usability, freelance work.
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1.INTRODUCAO

O avanco da transformagdo digital tem ampliado de forma significativa a
demanda por interfaces digitais que sejam, ao mesmo tempo, funcionais, intuitivas e
visualmente atraentes. Nesse cenario, o papel do UI/UX Designer tornou-se
essencial para garantir que sistemas, aplicativos e paginas web oferegam

experiéncias satisfatorias e coerentes com as necessidades dos usuarios.

Enquanto em ambientes corporativos a atuagdo do designer se insere em
equipes multidisciplinares e com processos estabelecidos, no contexto do trabalho
freelancer surgem desafios adicionais, como a necessidade de conciliar multiplas
funcbes — desde a negociacdo com clientes até a execugdo de pesquisas,
prototipagem e testes de usabilidade. Além disso, o designer autbnomo precisa
adaptar metodologias ageis e praticas de design centrado no usuario as
particularidades de projetos de curta duragcdo e, muitas vezes, com recursos

limitados.

De acordo com Nielsen (1994), principios de usabilidade sdo fundamentais
para a criagcado de produtos digitais eficazes. No entanto, a aplicagao pratica dessas
diretrizes em ambientes de trabalho independentes exige flexibilidade, organizagéo e
habilidades de comunicagdo. O profissional freelancer, portanto, vivencia um
processo singular de aprendizado continuo, em que cada projeto se torna uma

oportunidade de evolugao técnica e interpessoal.

Diante desse contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia
como UI/UX Designer freelancer, abordando os desafios enfrentados, as
metodologias aplicadas e os resultados obtidos em diferentes projetos digitais. O
estudo busca refletir sobre a pratica profissional fora de ambientes organizacionais
tradicionais, destacando as especificidades da atuagdo autbhoma e suas

contribuigdes para a formagao do designer.

1.1.0BJETIVOS

A presente sec¢ao apresenta os objetivos deste trabalho, divididos em geral e

especificos, de forma a orientar a conducgao do relato de experiéncia.



1.1.1.0BJETIVO GERAL

Relatar a experiéncia adquirida como UI/UX Designer freelancer,
evidenciando o0s processos, metodologias e ferramentas utilizadas no
desenvolvimento de projetos digitais, bem como os desafios e aprendizados

decorrentes dessa atuacgao profissional.

1.1.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

Para atingir o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos foram

definidos:

° Contextualizar a importancia do design centrado no usuario e da

usabilidade no desenvolvimento de interfaces digitais;

° Descrever as metodologias, frameworks e ferramentas utilizadas

durante os projetos (ex.: Design Thinking, Figma, testes de usabilidade);

° Relatar os principais desafios enfrentados na atuagcdo como freelancer,

incluindo comunicagao com clientes, gestao de prazos e negociagao de escopo;

° Apresentar um estudo de caso de projeto desenvolvido, evidenciando

etapas como pesquisa, prototipagem, validagao e entrega;

° Refletir sobre os aprendizados adquiridos e as competéncias

desenvolvidas ao longo da experiéncia profissional.

1.2.0RGANIZAGAO DO DOCUMENTO

A estrutura deste trabalho esta organizada da seguinte forma: o Capitulo 2
apresenta a trajetéria na carreira freelancer, destacando o contexto profissional e os
tipos de projetos desenvolvidos; o Capitulo 3 reune a fundamentacao tedrica
necessaria para compreender os conceitos de UX, Ul e metodologias aplicadas; o
Capitulo 4 descreve o relato de experiéncia, abordando as etapas do projeto, os
desafios enfrentados e as solugdes adotadas; por fim, o Capitulo 5 apresenta as

conclusoes, refletindo sobre os aprendizados adquiridos e as perspectivas futuras.



2.APRESENTAGAO DA CARREIRA FREELANCER

A trajetéria como UI/UX Designer freelancer teve inicio a partir da demanda
crescente por solugdes digitais personalizadas e acessiveis para pequenas
empresas, empreendedores e organizagées que buscavam melhorar sua presenca
digital. Diferente do trabalho em ambientes corporativos, a atuagdo autbnoma exigiu
a assuncgao de multiplos papéis, englobando desde o levantamento de requisitos

com clientes até a entrega de interfaces finalizadas e validadas junto aos usuarios.

Ao longo dessa jornada, os projetos desenvolvidos abrangeram aplicativos
moveis, sistemas web e paginas institucionais, cada um com caracteristicas e
desafios proprios. Em muitos casos, os clientes ndo possuiam conhecimento técnico
detalhado, o que demandou habilidades de comunicacédo, empatia e capacidade de

traducao de requisitos em solugdes visuais claras e funcionais.
O perfil de clientes atendidos foi variado, incluindo:

e Pequenos negdcios locais, que necessitavam de paginas web responsivas e

simples para divulgacao de produtos e servigos;

e Startups em fase inicial, com foco na validacdo de ideias por meio de

prototipos interativos e testes rapidos de usabilidade;

e Empresas em expansao, interessadas em reestruturar sistemas internos para

melhorar a experiéncia de seus usuarios e colaboradores.

Nesse contexto, a atuacdo como freelancer destacou-se por trés aspectos
principais:
e Autonomia: o profissional é responsavel por todas as etapas do processo,

desde a prospeccéao até a entrega final.

e Flexibilidade: a adaptacdo de metodologias ageis ao contexto independente,

priorizando entregas curtas e feedbacks rapidos.

e Responsabilidade multidisciplinar: além do design, foi necessario lidar com
gestao de prazos, comunicagao com clientes, orcamentos e documentacao

dos projetos.

A experiéncia acumulada proporcionou néo apenas o dominio de ferramentas



especificas — como Figma', Adobe XD? e Notion® —, mas também o
desenvolvimento de competéncias interpessoais essenciais, como negociagao,
resolucdo de conflitos e gestdo de expectativas. Esses elementos se tornaram
fundamentais para a consolidagdo da carreira no mercado digital competitivo e em

constante transformacao.

! https://www.figma.com/pt-br/
2 https://helpx.adobe.com/br/xd/get-started.html
% https://www.notion.com/



3.FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta os principais conceitos, teorias e metodologias
relacionados ao design de experiéncia do usuario (UX) e ao design de interface (Ul),
que fundamentaram a pratica profissional relatada neste trabalho. A fundamentacéao
busca contextualizar os principios de usabilidade, as abordagens de design centrado

no usuario e as ferramentas utilizadas no desenvolvimento de interfaces digitais.

3.1.DESIGN E DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O termo User Experience (UX) refere-se a experiéncia que o usuario tem ao
interagir com um produto ou servigo digital. Segundo Norman (2013), a experiéncia
do usuario vai além da interface grafica, abrangendo percepgdes, emogdes e a

facilidade de uso durante a interacéo.

O Design Centrado no Usuario (DCU) é uma abordagem que coloca o usuario
como foco principal do processo de criagdo, baseando decisbes em pesquisas e
feedbacks continuos (ISO 9241-210, 2010). Essa pratica busca alinhar as
expectativas e necessidades dos usuarios aos objetivos de negdcio, garantindo

maior satisfacao e eficiéncia no uso dos sistemas.

3.2.UI DESIGN E CONSISTENCIA VISUAL

Enquanto o UX preocupa-se com a experiéncia global do usuario, o User
Interface Design (Ul) esta relacionado a camada visual e interativa dos sistemas
digitais. De acordo com Tidwell (2020), a consisténcia visual é essencial para facilitar

o aprendizado e promover a previsibilidade na interacao.

Elementos como tipografia, paleta de cores, espagamentos, icones e
componentes interativos precisam ser planejados de forma coesa para reforgar a
identidade visual e transmitir clareza ao usuario. Nesse sentido, design systems e
bibliotecas de componentes tém se consolidado como praticas indispensaveis para

padronizagao.

3.3.HEURISTICAS DE NIELSEN
Jakob Nielsen (1994; 2020) propés um conjunto de 10 heuristicas de

usabilidade que se tornaram referéncia na area de UX. Entre elas, destacam-se:



Quadro 1 - Heuristicas de Nielsen

Nome Descricao

Visibilidade do status do sistema 0 usuario deve sempre saber o que esta
acontecendo

Correspondéncia entre o sistema e o utilizar linguagem familiar ao usuario
mundo real
Controle e liberdade do usuario permitir desfazer acées com facilidade
Consisténcia e padroes seguir convengdes de mercado
Prevencao de erros evitar falhas antes que ocorram

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Essas heuristicas serviram como guia pratico durante a avaliagcdo e

refinamento dos projetos relatados.

3.4.DESIGN THINKING E METODOLOGIAS AGEIS

O Design Thinking € uma abordagem criativa para a solu¢gdo de problemas
complexos, baseada em empatia, colaboragdo e experimentagdo. De acordo com
Brown (2009), trata-se de um processo iterativo estruturado em cinco etapas
principais: empatia, definicdo, ideagéo, prototipagem e teste. No campo do design de
interfaces, essa metodologia contribui para que as decisdes sejam centradas no

usuario e validadas de forma pratica ao longo do processo.

e Empatia: observar e compreender o0s usuarios, suas emocgdes e

necessidades reais.

e Definigao: sintetizar as descobertas e formular claramente o problema de

design.
e Ideacao: propor diferentes solugdes criativas para o problema definido.

e Prototipagem: materializar as ideias em representagdes tangiveis para

experimentagao.

e Teste: validar os protétipos com usuarios reais, coletando feedbacks para

ajustes.



O processo pode ser melhor visualizado de forma esquematica na Figura 1.

Figura 1 — Etapas do Design Thinking

EMPATIA TESTAR
Observar Aprender

PROTOTIPAR IMPLEMENTAR
Construir AF}I"EI']{'!EF

--90---0--06--0--0

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

As Metodologias Ageis, por sua vez, representam um conjunto de praticas de
gestao e desenvolvimento que priorizam entregas rapidas, colaboragcédo constante e
adaptacdo a mudangas. O Manifesto Agil (2001) estabelece como principios
fundamentais o foco em individuos e interacdes, software funcional, colaboracao

com o cliente e resposta a mudangas.
Dentre os frameworks mais aplicados, destacam-se o Scrum e o Kanban.

O Scrum organiza o trabalho em sprints — ciclos curtos de 1 a 4 semanas —
nos quais uma equipe multidisciplinar busca entregar incrementos funcionais de
maior prioridade. O framework prevé papéis bem definidos, como o Product Owner
(responsavel pelo backlog de requisitos), o Scrum Master (facilitador do processo) e
a equipe de desenvolvimento. Além disso, incorpora rituais como as daily scrums
(reunides diarias de alinhamento), que asseguram acompanhamento continuo e
rapida identificacdo de obstaculos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).



O Kanban, por sua vez, utiliza um quadro visual no qual as tarefas sao
representadas por cartdes distribuidos em colunas que refletem os estagios do fluxo
de trabalho (ex.: A Fazer, Em Progresso, Concluido). Seu objetivo é otimizar o fluxo
continuo de atividades, evitar sobrecarga e facilitar a identificagdo de gargalos. A
simplicidade e a flexibilidade do Kanban o tornam particularmente adequado a

contextos dindmicos, como o trabalho freelancer (ANDERSON, 2010).

Quando combinados, o Design Thinking e as Metodologias Ageis se
complementam: enquanto o primeiro estimula a criatividade e a empatia na geragao
de ideias centradas no usuario, os métodos ageis asseguram que essas ideias
sejam desenvolvidas e entregues de forma iterativa, incremental e adaptavel. Essa
integracdo foi essencial no projeto em analise, permitindo conciliar inovagédo com

eficiéncia e alinhamento constante as necessidades dos stakeholders.

3.5.FERRAMENTAS DE PROTOTIPAGEM E TESTES

A escolha de ferramentas adequadas € determinante no fluxo de trabalho de

um UI/UX Designer. Entre as mais utilizadas estao:

° Figma: plataforma colaborativa de prototipagem e design system.

° Adobe XD: ferramenta de prototipagem com foco em interagdes e
animacoes.

° Maze* e Hotjar®: softwares para testes de usabilidade e coleta de
métricas.

° Notion e Trello®: apoio a gestéo de tarefas e comunicagao com clientes.

Essas ferramentas possibilitaram a construgdo de protétipos interativos de
alta fidelidade, facilitando a validagdo com stakeholders e usuarios finais antes da

implementagéao técnica.

* https://maze.co/
® https://www.hotjar.com/pt-BR/
8 https://trello.com/pt-BR



4. RELATO DE EXPERIENCIA

A experiéncia relatada neste capitulo refere-se a atuagcdo como UI/UX
Designer freelancer no desenvolvimento de uma plataforma digital voltada a gestao
de fazendas de gado. O projeto envolveu tanto a interface web, destinada a gestores
e administradores, quanto a aplicagdo mobile, voltada aos vaqueiros responsaveis

pelas operacdes diarias em campo.

A seguir, sdo apresentadas as etapas do processo de design, as decisdes

adotadas e os principais desafios enfrentados ao longo do desenvolvimento.

4.1.CONTEXTUALIZAGAO DO PROJETO

O sistema teve como objetivo centralizar em uma Unica plataforma as
atividades de controle de rebanho, pastagens, nutrigdo e estoque. Para os gestores,
foram desenvolvidos moddulos de autenticagdo de usuarios, dashboards com
métricas, cadastro de fazendas e pastos, gestdo de nutrigdo, movimentagdo de

rebanhos e estoques.

Ja para os vaqueiros em campo, a aplicagdo mobile foi projetada para
oferecer formularios simples e rapidos de preenchimento, permitindo registrar
informagdes sobre monitoramento de pasto, nutricdo, movimentagdes do gado,
cocho (recipiente ou estrutura usada para fornecimento de ragdo ao gado) e aguada

(ponto de fornecimento de agua ao rebanho).

A diversidade de perfis de usuarios — administradores com maior contato
com relatérios e vaqueiros com pouca familiaridade tecnolégica — exigiu um design

adaptado as necessidades especificas de cada publico.

4.2.PROCESSO DE DESIGN

O processo de design seguiu etapas alinhadas ao Design Centrado no

Usuario (DCU) e as praticas do Design Thinking, contemplando:

e Levantamento de requisitos: analise das necessidades descritas pelos

stakeholders e estudo das operagdes cotidianas da fazenda.

e Definicdo de personas: foram criadas duas personas principais,

representando os diferentes perfis de usuarios do sistema. O Vaqueiro é



responsavel pelos registros em campo e demanda uma interface simples,
rapida e de facil compreensao. O Administrador é responsavel pela gestao
das meétricas e relatorios, necessitando de dashboards claros e detalhados.
Essas personas guiaram todo o processo de design, servindo como
referéncia para decisdes de interface. A Figura 2 apresenta a representagao

visual das personas elaboradas.

Figura 2 — Personas Vaqueiro e Administrador
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

e Mapeamento de jornada do usuario: foram identificados fluxos distintos, como
o de um gestor acessando o dashboard de indicadores e o de um vaqueiro

registrando o abastecimento de um cocho.

e Wireframes e prototipagem: elaborados no Figma, permitindo validagdo com
stakeholders antes da implementacédo. Além do protétipo estatico, foi criado

um prototipo navegavel, que pode ser acessado em: https://shre.ink/SFFP

e Testes de usabilidade: realizados de forma remota e presencial, com foco na

clareza dos formularios e na facilidade de leitura dos dashboards.



4.2.1.APLICAGAO DAS METODOLOGIAS NO PROJETO

As metodologias apresentadas na fundamentagao tedrica foram aplicadas de
forma integrada ao desenvolvimento da plataforma. O Design Centrado no Usuario
(DCU) orientou a coleta de requisitos e a criagdo de personas, garantindo que as
decisdes de interface fossem baseadas nas reais necessidades de gestores e
vaqueiros. O Design Thinking foi empregado principalmente nas fases de imersao e
ideagao, permitindo compreender os problemas enfrentados no dia a dia do
agronegocio e gerar solugdes criativas para fluxos criticos, como o cadastro de

rebanhos e o monitoramento de pastagens.

Ja as Metodologias Ageis foram adaptadas ao contexto freelancer, com
praticas inspiradas no Scrum e no Kanban. O Scrum orientou a divisdo do trabalho
em ciclos curtos de prototipagem (sprints), priorizando funcionalidades criticas, como
o dashboard e os formularios de monitoramento, para que fossem validadas
rapidamente com os stakeholders. Paralelamente, o Kanban foi utilizado para
organizar visualmente o fluxo de tarefas em ferramentas digitais, como Trello e

Notion, facilitando o0 acompanhamento das entregas e a identificagdo de gargalos.

Essa combinagao metodoldgica possibilitou um processo de design iterativo e
incremental, em que as ideias concebidas nas etapas de Design Thinking eram
testadas em prototipos interativos, refinadas a partir de feedbacks e gradualmente

consolidadas em solucdes funcionais e adaptadas ao perfil dos usuarios finais.

4.3.DECISOES DE UI/UX

Diversas decisdes foram tomadas com base em principios de usabilidade e

heuristicas de Nielsen:

e Dashboards para gestores: organizados em cards e graficos (ex.: consumo de
formulagcbes, quantidade de animais por categoria) para facilitar a

interpretacdo rapida dos dados.

e Formularios simplificados para vaqueiros: priorizou-se 0 uso de campos
automaticos (data e usuario preenchidos pelo sistema) e seletores booleanos

(“Sim/Nao”, “Bom/Ruim”) para reduzir erros de entrada. A simplificagdo do



fluxo de cadastro pode ser observada na Figura 3.

Figura 3 — Protétipo do formulario simplificado de cadastro
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

e Hierarquia visual: cores contrastantes e icones padronizados foram aplicados
para reforcar agdes criticas (ex.. movimentagdo de rebanho, baixa de

estoque).

e Design responsivo e adaptado ao campo: na aplicagdo mobile, botdes
grandes, textos legiveis e navegacdo linear garantiram que as tarefas
pudessem ser realizadas mesmo em ambientes de baixa luminosidade ou

conexao instavel.

e Consisténcia entre web e mobile: embora os perfis de usuario fossem
diferentes, manteve-se o0 mesmo padrao de cores, tipografia e icones, criando

uma experiéncia unificada.



4.4.DESAFIOS E SOLUGCOES

Durante o processo, alguns desafios se destacaram:

Baixa familiaridade tecnologica dos vaqueiros: muitos n&do estavam
acostumados a sistemas digitais. A solugcédo foi adotar uma interface limpa,

com linguagem préxima ao cotidiano rural, reduzindo a curva de aprendizado.

Complexidade dos formularios de cadastro: a grande quantidade de dados
necessarios poderia tornar a experiéncia cansativa. Para mitigar esse
problema, implementaram-se sistemas de adigdo rapida (botbes “+”) e

cadastros incrementais.

Visualizagcdo de grandes volumes de dados: dashboards foram criados para
sintetizar as informagdes em graficos, cards e resumos, permitindo ao
administrador tomar decisdes rapidamente. A Figura 4 exemplifica essa
solugcdo, mostrando o dashboard do administrador com dados cadastrados

diretamente pelo vaqueiro em campo.

Integracdo entre modulos web e mobile: garantir que os registros feitos em
campo fossem refletidos no sistema web em tempo real foi essencial. O
design enfatizou feedbacks imediatos, como mensagens de confirmagao e

estados de carregamento.

Figura 4 — Dashboard do administrador com dados cadastrados pelo vaqueiro
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4.5.APRENDIZADOS

A experiéncia com este projeto permitiu compreender que o papel do Ul/UX
Designer em contextos complexos vai além do aspecto estético, envolvendo também
a mediagao entre diferentes perfis de usuarios e a tradugdo de processos de

negocio em fluxos claros e funcionais.

Entre os principais aprendizados adquiridos destacam-se a importancia de
realizar pesquisas de campo e entrevistas para compreender a realidade dos
usuarios finais, bem como o valor das prototipagens rapidas no alinhamento de
expectativas com stakeholders, evitando retrabalhos. Também se evidenciou como
fluxos simplificados e campos automaticos podem impactar de forma positiva na
adocdo de sistemas em contextos de baixa familiaridade tecnolégica. Além disso,
reforgou-se o papel estratégico do design na transformacéo digital do agronegaécio,

ao facilitar a coleta de dados, a analise de indicadores e a tomada de decisao.



5.CONCLUSAO

O desenvolvimento da plataforma de gestdo de fazendas, relatado neste
trabalho, representou uma experiéncia significativa para a pratica profissional como
UI/UX Designer freelancer. Ao longo do processo, foi possivel aplicar conceitos de
design centrado no usuario, heuristicas de usabilidade e metodologias ageis,
adaptadas as particularidades de um projeto complexo que exigia atender a publicos

distintos — gestores e vaqueiros.

O relato evidenciou que, mais do que elaborar interfaces visualmente
atrativas, o trabalho do designer envolve mediar necessidades diversas, traduzindo
requisitos técnicos e operacionais em solucdes intuitivas e acessiveis. Para os
gestores, a clareza e organizagao das informagdes em dashboards foram decisivas
para a analise de indicadores e tomada de decisdo. Para os vaqueiros, a
simplificacdo dos fluxos e a reducao da carga cognitiva tornaram possivel o registro

confiavel de dados em campo, mesmo diante de limitagdes tecnoldgicas.

Entre os principais desafios enfrentados, destacaram-se a baixa familiaridade
tecnoldgica dos usuarios de campo, a complexidade dos formularios de cadastro e a
necessidade de garantir consisténcia entre as versdes web e mobile. A solugdo para
esses pontos passou pela adocédo de prototipagem rapida, testes de usabilidade e
linguagem acessivel, confirmando a relevancia da iteragao continua no processo de

design.

Do ponto de vista pessoal e profissional, este projeto proporcionou
aprendizados fundamentais. Tornou evidente que a atuacao freelancer requer nao
apenas dominio de técnicas de design, mas também habilidades de gestao,
comunicagdo e negociagao, ja que o designer assume papéis que vao além da
criacdo de interfaces. Além disso, reforgou a importancia de compreender o contexto
real dos usuarios, especialmente em setores como o agronegécio, onde a tecnologia

ainda enfrenta barreiras culturais e de uso.

Em perspectiva futura, este trabalho aponta para a necessidade de
aprofundar praticas de pesquisa de campo, incorporar recursos de acessibilidade e
explorar solugbes offline-first (permite usar o sistema sem internet e sincronizar
depois), que permitam maior confiabilidade em ambientes com baixa conectividade.

O impacto positivo observado durante a adog¢ao do sistema demonstra o potencial



do design de experiéncia em transformar realidades produtivas, tornando o

agronegocio mais eficiente e digitalmente integrado.

Assim, o relato de experiéncia ndo apenas documenta um projeto especifico,
mas também contribui para a reflexdo sobre a atuacdo do UI/UX Designer em
contextos freelancers, reforgando que a combinagao de empatia, método e inovagao
€ essencial para a criagdo de solugdes digitais que gerem valor real para usuarios e

organizagoes.
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