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O os
Sobre o Design Atomico

No ultimo video aprendemos um pouco sobre o Design Atdmico, entendendo como ele funciona. Trata-se de uma
metodologia de Design de Interface que divide os elementos de maneira modular. Foi criada pelo web designer Brad Frost e
parte do pressuposto que layouts de produtos digitais sdo um sistema - ou seja - que os elementos, quando conectados, criam
um todo organizado. Inspirado pela biologia, Frost percebeu que os componentes dos sistemas de design se comportam de

maneira similar aos &tomos, moléculas e organismos.
Veja a seguir cada uma das fases do Design Atémico:

Atomos: significam “aquilo que n3o pode ser dividido”. S3o os menores elementos dos nossos layouts, isolados, que nio
precisam de um contexto para existir. Exemplos: botGes, inputs, titulos, paragrafos, imagens, etc, ou até mesmo elementos
abstratos como cores e tipografia. Sdo elementos que sozinhos nio fazem sentido. Uma boa maneira de organizar seus
atomos € criando um guia de estilo. O designer insere no guia de estilos todos os &tomos que pretende utilizar em seu

projeto: tipografia para titulos, paragrafos, tamanhos de thumbnails, cores, etc.

Moléculas: sdo basicamente agrupamentos de dois os mais dtomos. As moléculas fazem componentes isolados funcionarem
com um propdsito. Um label e um input de texto sozinhos nao sdo tteis, mas, se combinarmos os dois, podemos criar um

campo de busca, por exemplo.

Organismos: da mesma maneira que uma molécula é um conjunto de dtomos, um organismo é um conjunto de moléculas.
Podemos dizer que sdo sessOes da nossa interface, como por exemplo um header, um footer ou uma sesséo isolada no nosso
design. Ao contrério das moléculas, um organismo pode ter diferentes propdsitos: em um header podemos ter diversos tipos
de elementos como: logo, navegacao, formulario de login, campo de busca, botéo, etc, e cada um deles pode realizar uma

acdo diferente.

Templates: aqui termina a analogia a ciéncia e a partir dessa etapa ja comecamos a ter um produto mais apresentavel.

Podemos dizer que um template é um wireframe de apenas uma das telas da nossa interface.

Paginas: as paginas s3o a evolugdo do nosso template para um design de alta fidelidade e mais complexo, com cor, tipografia
e conteudo real. Na pagina podemos ver todos os elementos menores em um contexto real, com todas nossas escolhas

visuais, compostas por todos os componentes.
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