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Classic

Mac OS

28 /09/2 024

Descr ição: In terf ace cl ássi ca no  Mac



Windows

Pr incíp ios UI
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Interface gráfica do usuário, Texto, Aplicativo

Descrição gerada automaticamente

U RL: h ttps ://l earn .mi crosof t.com/p t-b r/wi n do ws/wi n3 2/ap pu i star t/-u ser- i nte rfac e-p rin ci p les

Esp açam en to

P os ic io nam e nt o

Agr u pam e nt o

In tu i t iv idad e
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Mac Aqua

Pr incíp ios UI
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An im aç ão

Tr ansp ar ên cia

M etáfo r as   

Vo lu m e ( lu z  e so m b ra)

Em 24 de março de 2001, a Apple 

lançava a nova geração de 

sistemas operacionais para o 

Mac, que iria substituir o antigo “ 

“Mac OS Classic”.

Apresentou micro interações, por 

meio de animações sutis,  quando 

o usuário selecionava um ícone 

no Dock.



Skeumorfismo
Eduardo Ariel



U RL: https://youtu.be/jG2iaU-JVhI?si=hAo8iZSKxS4oriIz



U RL: https://youtu.be/8XjuE-2k1z8?si=FLqtBejrD5CGDkvY



É uma linha de pensamento no design que se utiliza de 

elementos visuais do mundo real, criando metáforas do 

mundo real na interface. Esse uso diminui a curva de 

aprendizado e traz um ambiente de familiaridade ao usuário. 

Isso inclui desde usar uma lixeira para arquivos apagados no 

Windows até um aplicativo de leitura de livros com uma 

interface de estante.

Skeumorfismo ou Esqueumorfismo



Trata-se de um estilo que faz referência a objetos
reais no meio digital

Simula objetos do nosso cotidiano
reais no meio digital

Exemplos: calculadora, calendário, equipamentos, etc.





Em 1996, quando Steve Jobs retorna para 

Apple e encontrou uma situação financeira 

dramática.

Um de seus objetivos passava por inovar de 

modo importante no Mac OS 10. O conceito 

foi denominado de Aqua e tinha inspirações 

óbvias no trabalho de Jobs na Pixar. Ademais, 

o filme Toy Story 2 foi citado na apresentação 

do novo sistema.

Scott Forstall e Steve tinham muitas sinergias, 

inclusive de personalidade. Gostavam de 

conversa sobre cultura, filosofia e design. Ele 

trabalhou com Jobs na Next, empresa fundada 

pelo mentor da Apple, quando ele fora 

expulso da própria organização.

Ele foi essencial no design da UI dos sistemas 

operacionais do Mac OS 10, dos primeiros 

iPhone e iPad.

Jonathan Ive é um designer britânico que em 

1992 foi trabalhar na Apple. Foi líder 

do departamento de design industrial da 

empresa desde 1996, tendo acumulado o 

cargo de Vice Presidente Sênior após a morte 

de Steve Jobs.

Sua admiração pela Bauhaus fizeram com que 

fosse bem combativo com o tipo de metáforas 

das interfaces. Dieter Rams e Braun foram 

inspirações essenciais para sua carreira.





É uma interface familiar às pessoas que já estão 
acostumadas aos dispositivos originais

Não segue padrões de interface de sistemas

Muitos usuários não têm experiência com os dispositivos 
originais

+

-

-

Aumento a “carga cognitiva” do usuário-



Flat Design
Eduardo Ariel



Efeitos tridimensionais dão uma 

ilusão de profundidade a uma 

interface, o que pode ajudar os 

usuários a interpretar a hierarquia 

visual e entender quais elementos 

são interativos.

Efeitos tridimensionais

Elementos que parecem elevados

parecem que podem ser pressionados (clicados com o 

mouse). Essa técnica é frequentemente usada como um 

significante para botões digitais.

Elementos que parecem afundados ou 

ocos parecem que poderiam ser preenchidos. 

Essa técnica é frequentemente usada como um 

significante para campos de entrada, como ferramentas de 

pesquisa.



Windows 95

Caixa diá logo
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Esta caixa de diálogo do 

Windows 95 fez uso de 

sombras e realces pesados para 

criar efeitos 3D. 

Observe como os botões 

aparecem levantados e os 

campos de entrada parecem 

afundados. 

Também está claro qual das 

três guias está em cima das 

outras duas. No entanto, 

sombras pesadas podem 

facilmente tornar uma 

interface visualmente pouco 

atraente.

Descr ição: C ai xa de  d iá log o do Win dow s  95



Influências

Flat Design
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Se formos buscar suas raízes, 

podemos ter como referência 

grandes movimentos do 

design, como a Bauhaus e 

Swiss Design, ambos também 

buscavam uma interface 

simplificada e um foco na 

mensagem ao invés da forma. 

Foi com o lançamento do 

Windows 8, pela Microsoft, e 

do iOS 7, pela Apple, que essa 

macrotendência voltou 

ao mainstream no início da 

década passada.

D e sc r i ç ão: E vo luç ã o do iOS



Dashboard

Flat Design
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É uma linha de pensamento que busca criar uma experiência 

clean em toda a navegação, retirando as distrações do 

usuário, minimizando a quantidade de estilos (bordas, 

sombras, gradientes, imagens…) a favor de um desempenho 

melhor e uma interface mais limpa.

Design Flat 



O design plano é um estilo de design popular definido 

pela ausência de efeitos visuais brilhantes ou 

tridimensionais nos elementos gráficos de uma página 

da web ou tela de um sistema. Muitos designers 

consideram isso uma ramificação do web design 

minimalista.

Para Kate Moran da NN/g

U RL: https://www.nngroup.com/articles/flat-design/

https://www.nngroup.com/articles/characteristics-minimalism/
https://www.nngroup.com/articles/characteristics-minimalism/


Além de ser fácil de navegar e muito familiar para qualquer 

usuário de produtos Google, essa linguagem também tem 

como ponto positivo a facilidade de implementação em um 

período de tempo relativamente curto.

U RL: https://kakaufb.medium.com/material-design-entenda-melhor-a-linguagem-google-

ac184ceb87c5#:~:text=O%20Material%20Design%20usa%20uma,utilizam%20sombras%20para%20estabelecer%20hierarquias.



Com conceitos predeterminados, montar mockups para 

desenvolvedores torna-se algo menos trabalhoso do que 

criar algo do zero, por exemplo. Isso porque não existe mais 

a busca por testes, estudos e descobertas, pois as principais 

perguntas já foram respondidas.

U RL: https://kakaufb.medium.com/material-design-entenda-melhor-a-linguagem-google-

ac184ceb87c5#:~:text=O%20Material%20Design%20usa%20uma,utilizam%20sombras%20para%20estabelecer%20hierarquias.



Trata-se de um estilo minimalista, que utiliza cores e forma 
planas/chapadas com pouco efeito de volume, sombra ou 
textura

Hoje em dia não é mais necessário utilizar sombras e texturas 
para indicar ao usuário que determinado elemento é um botão

Tornou-se bastante popular em páginas responsivas



Simples e minimalista

Usa cores e tipografia padronizadas

Permite uma interface mais eficiente e leve

+

Facilita o desenvolvimento de páginas responsivas

+

+

+

Apresenta-se bem em dispositivos de alta resolução+



A interface pode não ser tão intuitiva

Como tudo é “flat”, às vezes pode ser difícil distinguir os 
elementos (se é um botão ou um indicador, por ex.)

Pesquisas mostram que funciona melhor para pessoas jovens 
do que mais velhas

-

-

-

Problemas de usabilidade pela falta de significantes em 
elementos clicáveis-



Metro Design
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Linguagem de Design da Microsoft (ou MDL), 

anteriormente conhecido como Metro. 

Esta linguagem de design é focada 

em tipografia e ícones simplificados, ausência de desordem 

e formas geométricas básicas – recordando aspectos do 

Design Suíço. 

Metro Design Language

https://en.wikipedia.org/wiki/Typography
https://en.wikipedia.org/wiki/Icon_(computing)


Os primeiros exemplos dos princípios da MDL podem ser 

encontrados no Encarta 95 e no MSN 2.0. 

A linguagem de design evoluiu no Windows Media Center e no 

Zune, sendo formalmente introduzida como Metro durante a 

inauguração do Windows Phone 7. Também foi incorporada 

nos softwares da família Xbox, no Windows 8, no Windows 

Phone e

no Outlook.com

Metro Design Language

https://en.wikipedia.org/wiki/Encarta
https://en.wikipedia.org/wiki/MSN_Dial-up#MSN_2.0
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Media_Center
https://en.wikipedia.org/wiki/Zune
https://en.wikipedia.org/wiki/Zune
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone_7
https://en.wikipedia.org/wiki/Xbox_360_system_software
https://en.wikipedia.org/wiki/Xbox_One_system_software
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_8
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://en.wikipedia.org/wiki/Outlook.com


Windows

Metro Design
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A equipe de design da 

Microsoft cita como inspiração 

para a linguagem de design 

sinais comumente encontrados 

em sistemas de transporte 

público.[

A linguagem de design enfatiza 

a boa tipografia e tem um texto 

grande que chama a atenção.

D e sc r i ç ão: A t e l a In ic ia r  c o m o v ist a  n o Wi ndo w s 8 .1 ,  s e m  t e xt o,  f und os  e  o ut ros  m a te r i ai s nã o 
g e om é t r ic o s.

https://en.wikipedia.org/wiki/Metro_(design_language)#cite_note-13


Windows

Metro Design

28 /09/2 024

Joe Belfiore foi um dos 

arquitetos da Metro. 

No Nokia World 2011, Belfiore

explicou que a interface do 

usuário pretende ser "artística" 

em elementos e rolagem 

cinética

D e sc r i ç ão: V e rsã o ab st ra t a do Wind ow s 10.

https://en.wikipedia.org/wiki/Joe_Belfiore
https://en.wikipedia.org/wiki/Nokia


Pensado, desde o início, para tablets e dispositivos 
móveis

Navegação totalmente baseada em gestos

Usuários mais experientes de Windows ficaram confusos com a 
nova interface (diminuição de produtividade)

+

+

-

Baixa densidade de informação (tiles grandes demais)-
Os gestos de interface muitas vezes são complicados-



Material Design
Eduardo Ariel



Desde que o Google anunciou o Material Design na 

conferência Google I/O de 2014 tem havido um debate sobre 

o design de aplicativos. Ambos os estilos de design são 

popularmente usados na indústria. Uma é uma tendência de 

design adaptado espontaneamente, enquanto a outra é  

construída propositadamente com um conjunto de diretrizes.

U RL: https://appinventiv.com/blog/flat-design-or-material-design-which-one-to-prefer/.



Material

Ícones

28 /09/2 024

Os ícones são elementos ilustrativos que guiam o usuário ao longo da experiência, buscando minimizar os erros e facilitar o acesso e 

a navegação.

Para unificar a linguagem da interface de forma consistente, o próprio Google disponibiliza gratuitamente uma imensa biblioteca de 

ícones para download.

Lembre-se: por maior que seja a tentação, respeite as labels que o Google sugere para cada um. Por exemplo, se ele indica que 

o Save é um disquete, siga a regra. Tentar inovar com qualquer outro elemento pode confundir o usuário e tornar a experiência dele 

ruim.

https://material.io/icons/
https://material.io/icons/


Material

Im agens

28 /09/2 024

Como bem sabemos, imagens não são apenas artigos decorativos, mas sim uma forma de nos comunicarmos melhor. Quanto mais 

estruturada for uma imagem, maior será a sua chance de criar uma verdadeira conexão com o usuário final.

Dessa forma, o Google sugere, em seus guidelines, a utilização de imagens que expressem relevância pessoal e que sejam 

devidamente contextualizadas com o produto/serviço oferecido.



Material

Caract er íst icas

28 /09/2 024

Material Design ao contrário da 

abordagem do Flat Design, esse 

novo estilo vem com um 

conjunto de diretrizes 

centradas em animações, tons 

e camadas.







Material

Caract er íst icas

28 /09/2 024

Propriedades físicas

O Material Design usa uma espécie de metáfora 

visual, inspirada em papel e tinta, para criar 

padrões intuitivos e que ofereçam boa 

experiência para o usuário. 

Todos os elementos possuem algum tipo de 

profundidade, de espessura e utilizam sombras 

para estabelecer hierarquias.

Propriedades de transformação

As propriedades de transformação dizem 

respeito aos objetos e suas mutações. Os 

elementos principais podem mudar de forma, 

encolher ou crescer. Além disso, os cards podem 

se unir ou se dividir. 

Tudo é passível de transformação, desde que 

agregue e melhore a experiência do usuário 

final.

1

2

Cores são inspiradas na 

arquitetura contemporânea,

a paleta Material Design é 

composta por cores vibrantes, 

diversificadas, harmoniosas e 

ousadas. 

As cores foram desenvolvidas e 

selecionadas para trabalharem 

harmoniosamente umas com as 

outras, destacando a diversidade 

de tons.

Propriedades de movimento

No caso das propriedades de movimento, o 

nome explica por si só. O movimento ajuda os 

usuários a entenderem melhor o fluxo entre dois 

estados. O objeto pode ser deslocado para 

qualquer lugar ao longo do plano, mas também 

pode ser levantado ou rebaixado.

A sensação de movimentação ajuda o usuário a 

perceber o que está acontecendo, de forma 

prioritária, e a criar significado para as suas 

ações.

3

URL : https://kakaufb.medium.com/material-design-entenda-melhor-a-linguagem-google-

ac184ceb87c5#:~:text=O%20Material%20Design%20usa%20uma,utilizam%20sombras%20para%20estabelecer%20hierarquias.

https://material.io/guidelines/style/color.html#color-color-palette


Estilo criado pelo Google, baseado no Flat Design, mas com 
alguns efeitos 3D

A interação dos princípios de movimento e luz é utilizada para 
compor a movimentação dos objetos

Traz facilidades na transição entre aplicativos em plataformas 
móveis, mais animações e feedbacks para comandos sensíveis 
ao toque



Flat 2.0

Materia l  des ign
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O aplicativo Evernote para 

Android é um bom exemplo 

dos possíveis benefícios do flat 

2.0. Apesar de ter uma 

interface de usuário quase 

plana, o aplicativo fornece 

algumas sombras sutis na barra 

de navegação e no botão 

flutuante + (adicione novo). Ele 

também faz uso da metáfora 

do cartão para exibir o 

conteúdo como painéis planos 

e em camadas em um espaço 

3D.

Essa interpretação mais 
recente às vezes é referida 
como "semi plana", "quase 
plana" ou "plana 2.0". Esse 
estilo de design é 
principalmente plano, mas 
faz uso de sombras sutis, 
destaques e camadas para 
criar alguma profundidade 
na interface do usuário.

A linguagem de design de 
material do Google é um 
exemplo de flat 2.0 com as 
prioridades certas: usa 
metáforas e princípios 
consistentes emprestados 
da física para ajudar os 
usuários a entender as 
interfaces e interpretar 
hierarquias visuais 
no conteúdo.

https://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html#introduction-principles
https://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html#introduction-principles


Tem um conjunto de regras bem documentadas

Grande biblioteca de ícones e elementos gráficos

As sombras e animações podem deixar mais claras algumas 
interações

+

+

+

Associação ao “visual Google”+



Exemplo

Materia l  Design
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Material Design aplicado em 

um app de previsão do 

tempo



As animações podem desviar a atenção

Overhead de desempenho. As animações podem prejudicar o 
desempenho

Associação ao “ecossistema” do Google

-

-

-

Pode ser um problema se o desenvolvedor quiser distribuir a 
aplicação em várias plataformas-



Google Meet

Materia l  Design
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Material Design do Google é 

uma proposta de trazer 

elementos skeumórficos num 

cenário ‘Flat’.



Material

Guidelines
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Página da Google contendo 

recomendações e diretrizes de 

Human Interface para os seus 

serviços e produtos.

U RL: h ttps ://m3 .m ateri al. i o

https://m3.material.io/


U RL: https://youtu.be/n17dnMChX14?si=YWHHRKJ9xxmzsNGm



U RL: https://youtu.be/4SErIMflSLQ?si=B9MR8kLAt3WsyXbd



U RL: https://youtu.be/6IsFP3gD28E?si=-YnJTKNf5e7wqnfW



U RL: https://youtu.be/6IsFP3gD28E?si=-YnJTKNf5e7wqnfW



Fluent Design
Eduardo Ariel



Estilo criado pela Microsoft em 2017 baseado em cinco 
componentes principais: luz, profundidade, movimento, material 
(opacidade) e escala (responsividade)

Inclui o uso mais acentuado de elementos como translucidez e 
efeitos de movimento



É uma evolução da Microsoft, e não uma revolução

Usuários mais experientes são convertidos mais facilmente

Adequa-se melhor a qualquer tipo de dispositivo, desde tablets e 
smartphones até a PC`s Desktop

+

+

+

Por ser muito novo, ainda é muito inconsistente em diferentes 
produtos

-



Algumas aplicações têm determinados efeitos que 
não estão presentes em outras aplicações

Outras aplicações ainda nem, sequer, adotaram Fluent Design 
(Skype, por ex.)

-

-



Guia

Fluent Desig n
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Fluent lDesign 2 possui 

guidelines para Windows, 

Android, Web e iOS.

Descr ição : Vídeo promocional do Fluent Design System



Guia

Fluent Desig n
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Fluent lDesign 2 possui 

guidelines para Windows, 

Android, Web e iOS.

U RL: https://fluent2.microsoft.design



Outlook

Fluent Desig n
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Descr ição : Vídeo promocional do Outlook



Neomorfismo
ou neumorphism

Eduardo Ariel





Neomorfismo

Carcat er íst icas
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Descr ição: O s í co ne s d e ap l icat i v os  co mb in am u ma fo rm a d e retân gul o  arre do n dad o ,  u ma pe rspe cti va 

f rontal  e  u ma som br a con s is ten te par a f or ne cer u ma exp eri ên ci a v isu al u ni fi cad a.

Adotaram o formato 

clássico dos ícones do 

iOS e iPadOS, mas com 

a renderização mais 

realista típica dos ícones 

de macOS. E é aqui que surge o 

neomorfismo!





U RL: https://youtu.be/NVT5oQ_6_hU?si=kMqsps3MnQx46ojX



U RL: https://youtu.be/IY4x85zqoJM?si=sdkkR5GESZSx3ff6



O efeito translúcido, que aparece de forma abundante nas 

interface do Big Sur

O novo componente chamando SideBar, que democratiza o layout 

de três colunas nos aplicativos para Mac e iPad.

A proposta é unir o que há de melhor nos dois mundos: 

Simplicidade visual do Flat Design e a capacidade de indicar 

affordance do Esqueumorfismo.



Indicar características físicas dos objetos presentes na interface, 

sem deixar de ser minimalismo.

O neomorfismo vai utilizar de luz e sombra para dar volume aos 

objetos e através disto indicar suas funções (affordance). A 

interface ganha contornos de realismos, mesmo sem a aplicações 

de várias texturas (lembram de como era a interface do primeiro 

iPhone?)

Integração estética e funcional (simulando volume) para 

aproveitamento dos recursos do Apple Vision Pro



A proposta é unir o que há de melhor nos dois mundos: 

Simplicidade visual do Flat Design e a capacidade de indicar 

affordance do Esqueumorfismo.

A sombra aparece bastante para criar aplicar o efeito realista 

nos ícones, mas sem texturas, buscando ainda um visual 

minimalista!

O impulso em direção a “super plano e mínimo” e acabou com um 

pouco mais daquela sensação 3D sem textura.



Neomorfismo

Caract er íst icas
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Descr ição : O  Ne om o rfi smo,  d en tro  d o  m acO S11  ch am ado Bi g  Su r,  o  vi sual  d as  j an elas  se ap roxi ma em  

esté tica d a i nte rfac e do  i O S.  

U RL: h ttps :/ /m ed iu m.co m/zero eu m as/ ne um o rfi smo-n ão-é-m ais-só-u ma-ten d ên ci a- f fc 15 89 b1 2e 9

R ed ese nh o  de  íco ne s

R en d eri zação  rea l i s ta

S o m br a e lu z

Efe i to  tr ans lú ci do

C ust om i zação

https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
https://medium.com/zeroeumas/neumorfismo-não-é-mais-só-uma-tendência-ffc1589b12e9
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C ar tã o n eu mó r f ic o

O cartão neumórfico finge 

extrudar a partir do fundo. É uma 

forma elevada feita exatamente do 

mesmo material do fundo. Quando 

olhamos para ele de lado, vemos 

que ele não “flutua”.

Este efeito é muito fácil de 

alcançar brincando com duas 

sombras, uma em valores 

negativos enquanto a outra em 

valores positivos. Mas para que 

funcione, nosso fundo não pode 

ser totalmente preto ou 

totalmente branco. Precisa de pelo 

menos um pouquinho de matiz 

para que as sombras escuras e 

“leves” sejam visíveis..

1

1
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C ar tã o m od e rn o /

ma ter ia l

Um cartão Moderno / Material 

(atualizado) geralmente é uma 

superfície flutuando em cima do 

nosso fundo percebido e 

lançando uma sombra sobre ela. 

A sombra dá profundidade e 

também, em muitos casos, 

define a própria forma — pois 

muitas vezes é sem bordas.

2
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A cor do fundo tem que ser a mesma (ou bem próxima) dos 
elementos da interface, e isso de cara é um problema: Como 
fica o contraste nisso tudo?

-

-

A sombra é responsável por favorecer o contraste, mas 
em vários contextos, isso é um problema perante 
condições relacionadas a visão (inclua aqui: daltonismo, 
astigmatismo, baixa visão e outras condições comuns em 
nossa sociedade).
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Sit e 2007
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Página inicial da Apple em 2007 

(via WayBack Machine). 

A barra de navegação é 

estilizada para aparecer como 

guias 3D brilhantes.



Apple

Sit e 2012

28 /09/2 024

A metáfora das guias 

desapareceu, mas a barra de 

navegação ainda parece 

brilhante e arredondada (um 

exemplo de realismo em vez de 

skeuomorphismo). A nova 

ferramenta de pesquisa tem 

sombras inseridas para fazê-la 

parecer oca (um efeito visual 

mais elegante do que a 

aparência dos campos de 

entrada do Windows 17 anos 

antes, mas conceitualmente a 

mesma ideia). Os ícones visíveis 

no canto inferior direito são tão 

brilhantes que quase interferem 

na capacidade do espectador de 

entender o que são. 



Apple

Sit e 2045
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A página inicial da Apple em 

2015. Toda a barra de 

navegação, incluindo o logotipo, 

é totalmente plana — sem 

sombras, texturas ou realces 

detectáveis. Não há efeitos 3D, 

realistas ou skeuomórficos aqui. 

A única maneira pela qual os 

usuários sabem que as opções 

de navegação são clicáveis é por 

convenção: uma faixa 

fortemente colorida na parte 

superior de uma página da web 

tende a ser uma barra de 

navegação (exceto quando é um 

anúncio, mas este é muito fino 

para ser vítima de cegueira de 

banner).

https://www.nngroup.com/articles/banner-blindness-old-and-new-findings/
https://www.nngroup.com/articles/banner-blindness-old-and-new-findings/


Apple

Guidelines

28 /09/2 024

Página da Apple contendo 

recomendações e diretrizes de 

Human Interface para os seus 

serviços e produtos.

U RL: h ttps :/ /de ve lo pe r.app l e.co m/d es ign /hu man - i nte rfac e-gu id el in es
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Liquid Glass
Eduardo Ariel



U RL: https://youtu.be/IrGYUq1mklk?si=1ioZhctySKb5blbV



U RL: https://youtu.be/l8DHZZ9GvAo?si=AjKlBR4vMAedSu8m



U RL: https://youtu.be/l-9tYm0U998?si=STewteryg1PTRpgJ



U RL: https://youtu.be/DS2ildqCrB0?si=ZbMOyY_8dsTSBPPg



U RL: https://youtu.be/PvkkB5U_TCI?si=-DP7Qt9jdVzRH8Eg



U RL: https://youtu.be/Un6mgU-JyPw?si=GFzrptc1atO1yWdz



U RL: https://youtu.be/AP2kex2cGJI?si=MbFypHMxmXxXFe_5



U RL: https://youtu.be/JvQtvbhtXmo?si=B0SqCihKz2RddSVf



U RL: https://youtu.be/m6WMwSj_EbA?si=6Afe8EMsCwBBH08v
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