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RESUMO

Este trabalho apresenta e aplica o Afomic Design e destaca seus beneficios no processo de
desenvolvimento de produtos. O Design Thinking introduz um conceito de olhar para o
usudrio ao centro do desenvolvimento de produtos. Nesse contexto, a utilizacdo de Atomic
Design € essencial, pois introduz uma forma modularizada e independente de criacdo de
Sistemas, o que proporciona uma rapida adaptacdo do sistema e evolucao separada dos seus
componentes. A rdpida evolu¢do se da pela independéncia das pecas no projeto e, uma vez
que a mesma € alterada, ela se reflete em todo o sistema, o que oferece uma agilidade na hora
de alterar varias paginas. A independéncia de componentes permite que eles se comuniquem
de forma assincrona e possam ser criadas varias outras variantes sem prejudicar o andamento
atual do Sistema. A escalabilidade estd diretamente ligada a sua efici€éncia uma vez que um
sistema estd pronto para evoluir ele precisa ser eficiente tanto em tempo quanto em tamanho.
O tempo necessario para evoluir um produto do ponto de vista do Design centrado no usudrio
pode ser lento se em comparagdo com outros processos, mas ele garante uma assertibilidade
muito maior do produto e eficiéncia em relacdo a outros métodos. Em tamanho € possivel por
meio de Atomic Design pensar em todas as possibilidades possiveis de um componente e
crid-las de maneira assincrona com o desenvolvimento do sistema e uma vez testado e
validado € possivel fazer a implementacdo no Design System do produto o que garante uma

gama maior de possibilidades e assertibilidade acerca do produto.

Palavras-Chave: Design Thinking; Atomic Design; Produto; Design Centrado no Usudrio.
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ABSTRACT

This work presents an analysis of Atomic Design and its benefits in the product development
process. The use of Design Thinking introduces a concept of looking at the user at the center
of product development, the use of Atomic Design is essential as it introduces a modularized
and independent way of creating Systems which provides a quick adaptation of the system
and separate evolution of the its components, the rapid evolution is due to the independence of
the parts in the project and once it is changed it is reflected in the entire system which offers
agility when changing several pages, the independence of components allows them to
communicate asynchronously and several other variants can be created without harming the
current running of the System. Scalability is directly linked to its efficiency; once a system is
ready to grow it needs to be efficient in its way of evolving both in time and in size. The time
required to evolve a product from a user-centered design point of view can be slow compared
to other processes, but it guarantees much greater product assertability and efficiency
compared to other methods. In terms of size it is possible through Atomic Design to think of
all the possible possibilities of a component and create them asynchronously with the
development of the system and once tested and validated it is possible to implement them in
the Design System of the product which guarantees a wider range of possibilities and

assertiveness about the product.

Keywords: Design Thinking; Atomic Design; Product; User-Centered Design.
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1.INTRODUCAO

Desde a criacio do Manifesto Agil em 2001 empresas tém cada vez mais investido em
seus processos para levar cada vez mais rapido seu produto ao mercado. Outro movimento
que também surgiu foi o de IOT (Internet of Things, 1982), a conectividade entre varios
dispositivos diferentes e suas particularidades promoveram uma expansao de ideias e criagdes
de Intera¢cdes Humano Computadores.

Devido a esses dois movimentos fez se necessdrio uma evolu¢do de dispositivos
conectados que tivessem a mesma comunicacdo € a mesma interagdo para nao afetar a
experiéncia do usudrio. Diante desse enorme desafio Brad Frost desenvolveu uma
metodologia para criagdo de interfaces que fosse agil e escaldvel e independente.

Diante disso, ele dividiu uma pédgina em pequenos pedacos chamados organismos,
dessa vez mais esses componentes em pedacos menores chamados moléculas e recombinando
elas. E assim fez pequenos pedagos que poderiam ser recombinados e modelados
separadamente para criar novos organismos.

Esse processo teve uma evolucdo e hoje se inicia em pequenas pecas chamadas
Atomos para as maiores podendo ser recombinadas. Através dos pequenos artefatos de Design
€ possivel se iniciar esse processo de criacdo como o Guia de estilos.

O guia de Estilos estabelece um vocabuldrio consistente e compartilhado entre todos
os envolvidos em um projeto, incentivando a colaboragdo entre as disciplinas e reduzindo as
falhas de comunicacao.

Segundo Anna Debenham (Front-end Style Guides, 2017) ha vérias vantagens de se
criar Guias de estilo e entre elas a principal é a Educacdo.“A educaco e tao importante
quanto a documentacio.Um guia de estilo pode mostrar aos clientes que os sites sao sistemas
e nao colecdes de paginas”.

O Guia de estilos promove uma série de conceitos comuns, o que torna mais dificil a
qualquer um da equipe ser desonesto em relagdo a uma decisdo particular tomada ja que o
bem maior prevalece.

A velocidade necessdria para entregar projetos foi aumentando cada vez mais e isso
junto com a criagdo de componentes , cédigo HTML pré-montados , estilos CSS e JavaScript
para dar funcionalidade a componentes interativos foi crescendo na mesma propor¢ao.Em
esséncia essas estruturas sdo um conjunto de ferramentas uteis para montar interfaces

rapidamente. Os chamados Frameworks sdo muito populares e isso é uma prova de que os
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Desenvolvedores e Designers estdo buscando alternativas de entregar algo mais sélido e cada

vez mais complexo.

Um dos atrativos dos Frameworks é a velocidade, estruturas como Bootstrap que € um
framework serve de base para outros varios frameworks, e fornece aos Designers e
Desenvolvedores uma varredura ripida de terreno, podendo lhes ajudar a visualizar todo o
terreno e suas deformidades ou particularidades e assim ter uma base para a criacdo. Como
esses frameworks ja sdo usados em varios programas diferentes e em vdrias plataformas
diferentes os Desenvolvedores e Designers nido precisam ficar testando e validando esses
componentes presentes no framework, isso permite focar mais na funcionalidade e na dor a
ser atingida do que na criagdo e modelagem. E caso isso aconteca e seja preciso discutir sobre
algum problema que possa acontecer nesse processo, as comunidades abertas sio uma forma
rapida de busca de feedback sobre esses problemas.Isso significa que ambos profissionais
podem assumir mais projetos uma vez que sua validagdo e criacdo € mais rapida. Para as
empresas isso significa um ganho na entrega de projetos o que diminui o gargalo entre as
equipes uma vez que elas estdo utilizando os mesmos componentes e uma escalabilidade
maior , uma vez que todos ja tem uma visao dos componentes e onde podem ir.

Em empresas que estdo em crescimento como as Startups isso significa que podem
lancar produtos com mais velocidade e ter os resultados e respostas sobre seu produto no
mercado.Durante o decorrer deste projeto visamos aplicar o processo de Atomic Design na
criacdo de um Design System e apresentar seus resultados.

Este trabalho tem por objetivo apresentar o conhecimento sobre Atomic Design e
demonstrar o conhecimento obtido através da jornada realizada, além disso, busca explicar a
area de conhecimento deste projeto e mostrar sua aplicabilidade.

Os objetivos especificos deste trabalho sao:

e apresentar o Afomic Design
e apresentar uma introdugdo sobre Design System
e demonstrar o processo de criagdo utilizando o Atomic Design.

A contribui¢do deste trabalho se dd no entendimento das técnicas e ferramentas usadas

no design e desenvolvimento de software. Sendo possivel identificar caracteristicas

interessantes para a produgdo de Sistemas de Design, principalmente do estilo Atdomico.
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O trabalho a parte pratica deste trabalho focou na demonstragao de algumas das técnicas
descritas no processo de criacdo de Sistemas Atdomicos e de Produtos. Em funcdo disto, sdo
dadas as seguintes sugestdes de trabalhos futuros:

e Evolugdo do Design System
e Aplicagdo em outros Sistemas seguindo sua base

e Evolucao e refinamento dos componentes em conjunto com as solugdes utilizadas
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2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 - MOVIMENTO AGIL

De 11 a 13 de fevereiro de 2001, no resort de esqui The Lodge at Snowboard nas
montanhas Wasatch de Utah, dezessete pessoas se reuniram para conversar, esquiar, relaxar e
tentar encontrar uma ideia singular. O que surgiu foi o Manifesto Agil 'Desenvolvimento de
Software'. Representantes de Extreme Programming, SCRUM, DSDM, Adaptive Software
Development, Crystal, Feature-Driven Development, Pragmatic Programming e outros
simpatizantes da necessidade de uma alternativa para documentacdo, processos de
desenvolvimento de software pesados estavam presentes.(Jim Highsmith, 2003)

O resultado dessa reunido foi algo simbdlico, um Manifesto para Desenvolvimento
Agil de Software , assinado por todos os participantes mas as preocupacdes iniciais eram de
que os integrantes nao concordassem com nada conversado ali, porém ao fim da reunido todos
tinham a mesma visdo.(Jim Highsmith, 2003)

Um conjunto de valores compativeis, baseado na confianga e respeito muituo e
promovendo modelos organizacionais baseados em pessoas, colabora¢do e constru¢do dos
tipos de comunidades organizacionais.Acreditando-se que Metodologias Ageis tratam
realmente de coisas "fracassadas" e de entregar bons produtos aos clientes operando em um
ambiente que faz mais do que falar sobre (Jim Highsmith, 2003).

Marketing, geréncia, clientes externos, clientes internos e até mesmo desenvolvedores
ndo querem tomar decisdes dificeis, entdo impdem demandas irracionais por meio da
imposicdo de regras corporativas. Este ndo € apenas um problema de desenvolvimento de
software, ele ocorre em todas as organizagdes de Dilbert.(Scott Adams,1989)

O principio Dilbert refere-se a uma teoria da década de 1990, afirmando que as
empresas tendem a promover sistematicamente os funciondrios sub competentes para fungdes
de gestdo, a fim de limitar a quantidade de dano que eles sdo capazes de fazer.

Para entrar agressivamente na era do e-business, do e-commerce e da web, as
empresas precisam se livrar de suas manifestacdes de Dilbert e politicas misteriosas. Essa
liberdade das limitacdes da vida corporativa atrai os defensores das Metodologias Ageis e
assusta os tradicionalistas(Jim Highsmith, 2003). Segundo Jim Highsmith, “As abordagens

ageis assustam os burocratas corporativos porque eles ficam sem lugares para se esconder.”
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O movimento 4gil ndo € anti-metodologia. Contém a modelagem, mas nao para
arquivar algum diagrama em um repositério corporativo. Aceita-se a documenta¢iao, mas nao
centenas de pdginas de tomos nunca mantidos e raramente usados. Planeja-se, mas
reconhecemos os limites do planejamento em um ambiente turbulento. Aqueles que
classificariam qualquer outra Metodologia Agil como "hackers" ignoram tanto as
metodologias quanto a definicdo original do termo hacker.(Jim Highsmith, 2003)

Em resumo a metodologia 4gil espera-se que o trabalho ajude outras pessoas a
pensar sobre desenvolvimento de software, metodologias e organizacdes de maneiras novas e

mais ageis.

2.2 - DESIGN THINKING

E praticamente impossivel listar todos os fatores influentes que levaram 2
compreensdo contemporanea da teoria, processo e pratica do design. Analistas de negdcios,
engenheiros, cientistas e individuos criativos estudam os métodos e processos por tras da
inovagdo ha décadas. Os primeiros vislumbres do design thinking datam das décadas de 1950
e 1960, embora essas referéncias estivessem mais dentro do contexto da arquitetura e da
engenharia que era um ambiente que evoluiu muito rapido naquela época. (Rikke Friis, 2022)

Nos anos 60, as pessoas aplicavam metodologias e processos cientificos na tentativa
de entender todos os aspectos do design, como funciona e pelo que € influenciado.

Segundo Nigel Cross que desvenda a luta que comegou a se desenrolar no inicio
dos anos 1960 no artigo “Designerly Ways of Knowing: Design Discipline versus Design
Science.”(Nigel Cross, 2001). Cross destaca declaracdes do tecn6logo Buckminster Fuller, nas
quais ele se refere a “década da ciéncia do design”.E a luta continuou ao longo da década, a
medida que novas tentativas foram feitas para trazer o campo para o objetivo das ciéncias
racionais e tornar o design cientifico.

Em 1960, Horst Rittel escreveu e falou extensivamente sobre o tema da resolugcao
de problemas em design... e ficou conhecido como o tedrico do design que cunhou o termo
"problema perverso" (Horst Rittel,1973) para descrever problemas que sao multidimensionais
e extremamente complexos. Rittel focou especificamente em como as metodologias de design
poderiam ser usadas para lidar com problemas perversos e como essas metodologias

alterariam o trabalho de muitos profissionais de design e académicos.
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Problemas perversos estdo na raiz do design thinking porque sdo precisamente
esses problemas complexos e multidimensionais que exigem uma metodologia colaborativa
para obter uma compreensao profunda das necessidades, motivacdes e comportamento dos
seres humanos.(Horst Rittel,1973)

Em 1970, o cientista cognitivo e ganhador do Prémio Nobel Herbert A. Simon foi o
primeiro a mencionar o design como uma forma de pensar em seu livro de 1969 , "The
Sciences of the Artificial". Ele contribuiu com muitas ideias ao longo da década de 1970, que
agora sao consideradas principios do design thinking.

Simon apresentou sobre prototipagem rapida e teste através da observacio,
conceitos que formam o nucleo de muitos processos de design e empreendedores hoje,
incluindo duas das principais fases do processo tipico de design thinking. Simon apresentou o
assunto da prototipagem ja em 1970, quando afirmou o seguinte em “The Sciences of the
Artificial”.Para entendé-los, os sistemas tiveram que ser construidos e seu comportamento
observado." (Simon, 1970)

Uma grande parte de seu trabalho foi focada no desenvolvimento da inteligéncia
artificial e se as formas humanas de pensamento poderiam ser sintetizadas.

Robert H. McKim, também se referiu a nocdo de design thinking em seu livro de
1980, “Experiences in Visual Thinking”. McKim diferente de Simon concentrou suas energias
no impacto que o pensamento visual teve em nossa capacidade de entender as coisas e
resolver problemas. O livro de McKim apresenta sobre vérios aspectos do pensamento visual
e métodos de design usados para resolver problemas. Ele foca na combina¢do dos modos de
pensamento esquerdo e direito do cérebro, para trazer uma forma mais holistica de resolucao
de problemas. As ideias discutidas em seu livro, sustentam a metodologia de design thinking
que usamos hoje.

Atualmente, o movimento de design thinking estd ganhando terreno rapidamente
como empresas como a IDEO e d.school apresentando novas ideias e pesquisas. Outras
universidades de prestigio, escolas de negdcios e empresas com visdo de futuro adotaram a
metodologia de design thinking em vdarios graus e, as vezes, até a reinterpretam para se
adequar ao seu contexto especifico ou valores de marca.(Dam, 2022)

O entendimento e o uso do termo 'problemas perversos' também evoluiram, e os
pioneiros e lideres do Design Centrado no Homem, como Don Norman , agora preferem o

termo 'sistemas sociotécnicos complexos'. (Dam, 2022)
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Tanto a Revolu¢do Industrial quanto a Segunda Guerra Mundial ultrapassaram os
limites do que pensdvamos ser tecnologicamente possivel. Engenheiros, arquitetos e designers
industriais comegaram entao a convergir para as questdes da resolugdo coletiva de problemas,
impulsionados pelas significativas mudangas sociais que ocorreram na época.(Siang, 2022)

O design thinking surgiu das 4dguas lamacentas desse caos dos anos 50 e 60 em
diante. O processo comeg¢ou a combinar as necessidades humanas, tecnoldgicas e estratégicas
do nosso tempo, e progressivamente se desenvolveu ao longo das décadas para se tornar a
principal metodologia de inovacao que € hoje. O design thinking continua a ganhar terreno em
uma ampla gama de industrias e ainda € explorado e aprimorado por todos.(Siang, 2022)

O design thinking é um processo iterativo e ndo linear que contém cinco fases (
Empatia, Definir, Idealizar, Protétipo e Teste). Vocé€ pode realizar esses estidgios em paralelo,
repeti-los e voltar para um estigio anterior em qualquer ponto do processo. O objetivo central
do processo € permitir que vocé trabalhe de forma dinamica para desenvolver e langar ideias
inovadoras.(Dam, 2022)

E um processo que caminha na resolugdo de problemas 4 medida que vocé procura
entender seus usudrios, observar suposi¢des e organizar problemas. O processo de design
thinking tem o cientifico e o artistico, pois nos pede para compreender e desafiar nossos
padrées naturais e restritivos de pensamento e construir solugdes inovadoras para os
problemas que nossos usudrios enfrentam.

O design thinking € essencialmente uma abordagem de resolucio de problemas que
tem a intengdo de melhorar os produtos. Ele ajuda vocé a avaliar e analisar aspectos
conhecidos de um problema e identificar os fatores mais ambiguos ou periféricos que
contribuem para as condi¢des de um problema. Isso contrasta com uma abordagem mais
cientifica onde os aspectos concretos e conhecidos sdo testados para chegar a uma
solucdo.(Dam, 2022)

A natureza interativa e orientada a ideacdo do design thinking significa que
constantemente questionamos e adquirimos conhecimento ao longo do processo. Isso nos
ajuda a redefinir um problema para que possamos identificar estratégias e solucdes alternativas
que ndo sdo instantaneamente aparentes com nosso nivel inicial de compreensao.(Dam, 2022)

O design thinking € frequentemente chamado de pensamento fora da caixa, pois os
designers tentam desenvolver novas maneiras de pensar que nao obedecem aos métodos de

solu¢do de problemas dominantes ou mais comuns.O processo de design thinking se tornou
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popular nas tultimas décadas porque foi a chave para o sucesso de muitas organizagdes globais
de alto nivel. Esse pensamento inovador agora € ensinado nas principais universidades do

mundo e € incentivado em todos os niveis de negdcios.(Dam, 2022)

2.3 - S ETAPAS DO DESIGN THINKING
2.3.1 - Empatia

A primeira etapa do processo de design thinking concentra -se na pesquisa centrada
no usudrio. Vocé deseja obter uma compreensdo empatica do problema que estd tentando
resolver. Consulte especialistas para saber mais sobre a drea de interesse e realize observagdes
para envolver e criar empatia com seus usudrios. Vocé também pode querer mergulhar no
ambiente fisico de seus usudrios para obter uma compreensao mais profunda e pessoal dos
problemas envolvidos, bem como de suas experiéncias e motivacdes. A empatia é crucial para
a resolucdo de problemas e um processo de design centrado no ser humano , pois permite que
os pensadores de design deixem de lado suas proprias suposicdes sobre o0 mundo e obtenham
uma visdo real dos usuarios e de suas necessidades.(Dam, 2022)

Dependendo das restricdes de tempo, vocé reunird uma quantidade substancial de
informacdes para usar durante o préximo estidgio. O principal objetivo da etapa Empatia é
desenvolver o melhor entendimento possivel de seus usudrios, suas necessidades e os
problemas que estdo por trds do desenvolvimento do produto ou servico que vocé deseja

criar.(Dam, 2022)

2.3.2 - Definir

No estdgio Definir, vocé organizard as informacdes obtidas durante o estigio
Empatia. Analise seus resultados para definir os principais problemas que vocé e sua equipe
identificaram até este ponto. A definicdo do problema e a declaracdo do problema devem ser
feitas de maneira centrada no usuario.(Dam, 2022)

O estdgio Definir ajudard a equipe de design a obter 6timas solucdes para
estabelecer recursos, funcdes e outros elementos para resolver o problema em questao. Nesta
parte, vocé comecard a avangar para a terceira etapa, a fase de ideacdo , onde vocé faz

perguntas para ajuda-lo a buscar solucdes.(Dam, 2022)

2.3.3 - Idealizar
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O principal objetivo da etapa Idealizar € usar a criatividade para gerar ideias a fim
de encontrar solucdes para os problemas que afetam a experiéncia do usudrio com o produto.

Na préoxima fase do processo de design thinking, a equipe gera inimeras ideias
usando varios métodos criativos: Neste ponto, pegamos varios métodos das dreas de
brainstorming, bodystorming, dramatizacido e design e os combinamos entre si. Nesta fase,
damos particular importancia ao equilibrio entre o trabalho individual tranquilo e o trabalho
em equipa energeticamente exigente. Desta forma, tanto os membros da equipe extrovertidos
quanto os introvertidos podem expressar e visualizar todas as suas ideias sem
preconceitos.(Hasso-Plattner-Institut)

Existem centenas de técnicas de ideagdo que vocé pode usar, como Brainstorm, que
¢ uma técnica de criatividade em grupo pela qual os esfor¢os sdo feitos para encontrar uma
conclusdo para um problema especifico, reunindo uma lista de ideias espontaneamente
contribuidas por seus membros. S3o geralmente usadas no inicio do processo para gerar um
senso de pensamento livre e expandir o espaco do problema. Isso permite que vocé gere tantas
ideias quanto possivel no inicio da ideacdo. Vocé pode escolher outras técnicas de ideagao no
final deste estdgio para ajudd-lo a validar e testar suas ideias e escolher as melhores para

seguir em frente.(Dam, 2022)

2.3.4 - Protétipo

Na quarta etapa, vocé ou uma equipe produzird varias versoes reduzidas e baratas
do produto com base nas solucdes pensadas na etapa de idealizacdo. Esses protétipos podem
ser compartilhados e testados dentro da prépria equipe, em outros departamentos ou em um
pequeno grupo de pessoas fora da equipe de design.(Dam, 2022)

Esta é uma fase experimental, e o objetivo € identificar a melhor solucdo possivel
para cada um dos problemas descobertos durante as trés primeiras etapas . As solucdes sao
implementadas dentro dos protétipos e podem ser investigadas sozinha ou em conjunto com
uma equipe. Para a validacdo, aprovacdo ou negacdo dessas solucdes. Essas solugdes
prototipadas podem ser expostas a pessoas fora do grupo de pesquisa e at€ mesmo ao usudrio

como uma forma rapida de validacdo da idéia.(Dam, 2022)

Esses prototipos podem ser divididos geralmente em 3 possiveis tipos:
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Baixa fidelidade, um protétipo de baixa fidelidade € bastante utilizado em fases
iniciais e exploratérias de um projeto para validar um conceito e decidir se uma ideia tem ou

nao valor funcional. Devem ser rdpidos, rudimentares e baratos.(Francisco,2021)

Meédia fidelidade, esse tipo de protétipo € um pouco mais refinado que o de baixa
fidelidade, mas ainda ndo necessita de uma preocupagdo estética. Também conhecido como
wireframe, € utilizado quando o foco € validar a arquitetura da informagao e a interatividade

com os elementos da interface.(Francisco,2021)

Alta fidelidade, um protétipo de alta fidelidade deve se aproximar ao méximo dos
aspectos visuais e funcionais do produto final, incluindo o contetddo, fluxo de navegacdo e
interacdes. Sao muito utilizados para testes e validacdo com usudrios, ou para vender uma

ideia, pois ver o produto “funcionando” costuma gerar fascina¢do.(Francisco,2021)

Ao final dessa etapa vocé terd uma visdo melhor das limitagdes e beneficios do
produto e dos seus problemas que poderd enfrentar.Terd também uma visdo real de como os

usudrios se comportam, pensam ou sentem em relagdo a utiliza¢ao do sistema.(Dam, 2022)

2.3.5 - Teste

Na ultima etapa, designers, usudrios ou testadores testam rigorosamente o produto
completo utilizando as melhores solugdes identificadas na etapa de Protétipo. Esse € o estagio
final do processo de Design Thinking, mas nio o ultimo j4 que o processo € ndo linear e pode
ser retornado quantas vezes for necessario para se alcancar um resultado agradavel ao
usudrio. Voc€ poderd implementar e testar e caso suas suposi¢des e duvidas tenham sido
respondidas ou desmentidas vocé€ poderda implementar uma nova rodada de prototipagem e

testes ou conduzir até as proximas etapas do projeto.(Dam, 2022)

2.4 - Design Atomico

O inicio da nossa busca por conhecimento sobre o Afomic Design inicia-se na
quimica, onde temos nossa principal referéncia. Brad Frost observou que os atomos e as
reagdes quimicas acontecem e por isso vamos relembrar um pouco sobre como ¢ uma reagiao

quimica.
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2H,+0,— 2H,0

Figura 1: Representacdo da Molécula de 2H20O. Fonte: Frost, 2016

Aqui temos 2 moléculas de Hidrogénio com 1 molécula de Oxigénio que formaria o
2H20. E assim sucessivamente para todos os componentes existentes no universo.As reacoes
quimicas sdo representadas por equagdes quimicas que mostram os elementos se combinando
para formar moléculas. No mundo os elementos atdmicos se combinam para formar

moléculas, as moléculas se combinam para formar organismos complexos. (Frost, 2016)
Simplificando um pouco mais podemos dizer que :

Atomos - s3o os blocos de construcdo bdsicos de toda a matéria. Assim como o0s
Atomos sdo compostos de outros componentes menores como (protons, elétrons e néutrons ),

entendemos que o 4tomo € a menor unidade funcional.(Frost, 2016)

Moléculas - sdo um grupo de dois ou mais dtomos mantidos juntos por ligacdes
quimicas. Essas unidades assumem suas proprias propriedades e se tornam tangiveis e

operacionais.(Frost, 2016)

Organismos - sdo conjuntos de moléculas que funcionam juntos como uma unidade.

Essas estruturas podem variar de organismos unicelulares até organismos complexos.(Frost,

2016)
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Entendendo isso podemos passar para o proximo passo que seria compreender que no
Design existem também um conjunto finito de elementos que podemos quebrar em elementos
menores igual na quimica. Alguns autores como Josh Duck chegaram a escrever sobre
elementos parecidos no HTML que faz referéncia a compostos de Sites, Aplicativos, intranets,

divisdes que sdo comuns no HTML.(Duck,2010)

Periodic Table of the Elements

Figura 2 : Tabela periédica do HTML. Fonte: Duck, 2010

Segundo Frost, com isso chegamos ao passo de que conhecemos todos os elementos
basicos da Quimica e do HTML, recentemente apresentados, e podemos criar entdo uma base

para o Design Atomico.

O design atdmico ¢ uma metodologia composta por cinco etapas distintas trabalhando
em conjunto para criar sistemas de design de interface de forma mais deliberada e hierarquica.

(Frost, 2016)
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Figura 3 : As cinco etapas do Atomic Design. Fonte: Frost, 2016

Estas cinco etapas sdo Atomos,Moléculas,Organismos, Modelos,Piginas. Segundo o
proprio Brad Frost, o design atdmico ndo € um processo linear, mas sim um modelo mental
para nos ajudar a pensar em nossas interfaces de usudrio como um todo coeso € uma cole¢do
de partes a0 mesmo tempo. Cada um dos cinco estdgios desempenha um papel fundamental

na hierarquia de nossos sistemas de design de interface.

Se os dtomos sdo os blocos de construgdo basicos da matéria, podemos dizer que os
atomos sdo os blocos de construcdo fundamental que compdem toda a nossa interface. Esses
atomos podem conter elementos HTML bdasicos como Label de formulérios, entradas, botdes

e outros que nao podem ser mais detalhados sem deixar de ser funcionais.(Frost, 2016)

Cada atomo no mundo natural tem suas propriedades Unicas. Portanto, cada 4tomo de
interface tem suas propriedades exclusivas, como larguras do componente, cores |,

arredondamentos e quantos mais forem necessarios. Essas propriedades inatas influenciam
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como cada dtomo deve ser aplicado ao sistema de interface de usudrio mais exterior.(Frost,
2016)

No contexto de uma biblioteca de padrdes, os &tomos apresentam todos os seus estilos
basicos uma unica vez. Mas como os atomos no mundo natural, os 4tomos de interface ndo
existem no vacuo e s6 ganham vida com a aplicagao e sua utilizag¢do.(Frost, 2016)

Em quimica, moléculas sao grupos de dtomos ligados entre si que assumem novas
propriedades distintas. Por exemplo, as moléculas de dgua e as moléculas de per6xido de
hidrogénio tém propriedades Unicas e se comportam de maneira bastante diferente, embora
sejam compostas pelos mesmos elementos atomicos (hidrogénio e oxigénio).

Nas interfaces, as moléculas sdo grupos simples de elementos que funcionam juntos ou
em grupo para atingir uma singularidade ou unicidade.Temos um botao que pode funcionar
em conjunto com uma imagem, textos, icones, botdes menores mas funcionam todos em
conjunto para formar um Card.

Quando unidos, esses atomos de repente t€m um propdésito. O dtomo de imagem tem o
intuito de informar o usudrio, o texto ¢ um complemento da informacgao, icones e botdes
também. O resultado € um componente simples, portétil e reutilizavel que pode ser colocado
em qualquer lugar onde a funcionalidade de visualizac@o seja necessaria.(Frost, 2016)

Agora, montar elementos em grupos funcionais simples é algo que sempre fizemos
para construir interfaces de usudrio. Mas dedicar um estidgio na metodologia de projeto
atdmico a esses componentes relativamente simples nos fornece alguns insights importantes.
(Frost, 2016)

A criagdo de componentes simples ajuda designers e desenvolvedores de interface do
usudrio a aderir ao principio de responsabilidade unica, um preceito antigo da ciéncia da
computacdo que incentiva uma mentalidade de “faca uma coisa e faca bem”. Sobrecarregar
um unico padrao com muita complexidade torna o software pesado. Portanto, a criacdo de
moléculas simples de interface do usudrio facilita o teste, incentiva a reutilizacdo e promove a
consisténcia em toda a interface. (Frost, 2016)

Seguindo temos os organismos, sao componentes complexos compostos por
moléculas, d&tomos ou outros organismos. Esses organismos formam se¢des distintas de uma
interface.(Frost, 2016)

Os organismos podem existir em tipos de moléculas semelhantes ou diferentes. Um

organismo de cabecalho pode consistir em elementos diferentes, como uma imagem de
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logotipo, uma lista de navegacao priméria e um formuldrio de pesquisa. Podemos identificar
esses padroes em quase todos os sites que acessamos hoje em dia.Enquanto alguns
organismos podem conter em diferentes tipos de moléculas, outros organismos podem existir
na mesma molécula repetidas vezes.(Frost, 2016)

A mudanca de moléculas para organismos mais elaborados fornece aos designers e
desenvolvedores um importante senso de contexto.Os organismos demonstram esses
componentes menores € mais simples em agdo e servem como padrdes distintos que podem
ser usados repetidamente. (Frost, 2016)

Agora que temos organismos definidos como os apresentados acima, podemos quebrar
nossa analogia quimica e aplicar todos esses componentes a algo que se assemelha a uma
pagina da web.(Frost, 2016)

Os modelos sao objetos de nivel de pagina que colocam componentes em um layout e
articulam a estrutura do contetido. Este modelo de pégina exibe todos os componentes de
pdgina necessdrios para o funcionamento juntos, é o que fornece contexto para essas
moléculas e organismos relativamente abstratos. Ao criar um sistema de design eficaz, é
fundamental demonstrar como os componentes se parecem e funcionam juntos no contexto de
um layout para provar que as partes somam um todo que funciona bem.(Frost, 2016)

Outra caracteristica importante dos modelos € que eles se concentram na estrutura de
conteido subjacente da pagina em vez do contetido final da pagina. Os sistemas de design
devem levar em conta a natureza dinamica do contetido, por isso é muito util articular
propriedades importantes de componentes como tamanhos de imagem e comprimentos de
caracteres para titulos e passagens de texto.(Frost, 2016)

Ao definir o esqueleto de uma pagina, podemos criar um sistema que pode dar conta
de uma variedade de conteudo dindmico, a0 mesmo tempo em que fornece as protecdes
necessarias para os tipos de conteudo que preenchem determinados padroes de design.(Frost,
2016)

As paginas sao instdncias especificas de modelos que mostram como uma interface do
usuario se parece com um conteudo representativo real no local. Com base em nosso exemplo
anterior, podemos pegar o modelo de pagina inicial e despejar texto, imagens e midia
representativos no modelo para mostrar o conteudo real em acfo. O estagio de pagina e o
estagio mais concreto do design atdmico e e importante por algumas razoes bastante obvias.

Afinal, e isso que os usuarios verao e interagirao quando visitarem sua experieéncia.
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Isto ¢ o que seus stakeholders vao assinar. E ¢ aqui que vocé ve todos esses
componentes se unindo para formar uma interface de usuario bonita e funcional. Alem de
demonstrar a interface final como seus usuarios a observardo, as paginas sao essenciais para
testar a eficacia do sistema de design subjacente. E no estagio da pagina que podemos dar uma
olhada em como todos esses padroes se mantém quando o conteudo real ¢ aplicado ao sistema
de design. Tudo parece otimo e funciona como deveria? Se a resposta for nao, podemos voltar
e modificar nossas moleculas, organismos e modelos para atender melhor as necessidades de
nosso conteudo.(Frost, 2016)

As paginas tambem fornecem um local para articular variacdes nos modelos, o que ¢
crucial para estabelecer sistemas de design robustos e confiaveis.Aqui estao apenas alguns
exemplos de variacdes de modelo: Um usuario tem um item em seu carrinho de compras e
outro usuario tem dez itens no carrinho. O painel de um aplicativo da Web geralmente mostra
atividades recentes, mas essa secfio e suprimida para usuarios iniciantes. Um titulo de artigo
pode ter 40 caracteres, enquanto outro titulo de artigo pode ter 340 caracteres. Usuarios com
privilegios administrativos podem ver botoes e opcdes em seu painel em comparacio com
usuarios que nao sao administradores. Em todos esses exemplos, os modelos subjacentes sao
os mesmos, mas as interfaces do usuario mudam para refletir a natureza dindmica do
conteudo.(Frost, 2016)

Essas variacOes influenciam diretamente como as moleculas, organismos e modelos
subjacentes sao construidos. Portanto, criar paginas que levem em conta essas variacdes nos
ajuda a criar sistemas de design mais resilientes. Entao isso ¢ design atdmico! Esses cinco
estagios distintos trabalham simultaneamente para produzir sistemas de design de interface de
usuario eficazes. Para resumir o design atémico em poucas palavras:

Atomos sao elementos de interface do usuario que nao podem ser mais detalhados e

servem como blocos de construcdo elementares de uma interface.

- Moleculas sao colecdes de atomos que formam componentes da interface do usuario.

- Organismos sao componentes relativamente complexos que formam secdes discretas
de uma interface.

- Templates colocam componentes em um layout e demonstram a estrutura de conteudo
subjacente do design.

- Paginas aplicam conteudo real aos modelos e articulam variacdes para demonstrar a

interface final e testar a resiliéncia do sistema de design.
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3.0 - Construindo um produto aplicando o Atomic Design
3.1 - Reunir insumos utilizando o Design Thinking

Conforme vimos nos capitulos anteriores, o processo de Atomic Design e Design
Thinking segue alguns passos e passa por algumas etapas bem simples.O primeiro passo é o
Descobrir, identifique uma marca e veja por quais sdo suas cores, fontes,tom de voz, estilos e
particularidades que a diferenciam das outras.

Podemos evoluir ainda mais o sistema e a etapa do descobrimento e idealizag¢do se
pensarmos nesses exemplos como tépicos como por exemplo Fontes tendo como base a
tipografia, se é com ou sem Serifa, se ¢ uma Script (Fonte cursiva) ou se é do tipo Dingbat
(simbolos e formas que utilizavam os pontos de cédigo designados para caracteres alfabéticos
ou numéricos), os espacamento e os alinhamentos.

Uma vez que descobrimos esses elementos devemos documentar eles, aqui eu utilizei
o Software chamado Figma para inserir todos esses elementos para que eu possa utiliza-los no

decorrer do projeto e para que outras pessoas possam ver também e utilizar desses elementos.

3.2 - Atomos

Assim finalizamos a etapa de ideacdo e partimos para a etapa de prototipagem na qual
se recolhe as informagdes que buscamos no Defini¢do e na Idealizacdo e coloco elas de forma
visual, retirando-as da forma escrita ¢ documentada para forma fisica, aqui inseri-las em
pequenos cards com o nome da cor e a sua representagdo hexadecimal.

Na primeira etapa comecaremos com as cores, podemos separd-las em varias formas e
de diferentes tipos, aqui resolvi utilizar 3 tons de cada cor que poder4d ser utilizada no sistema,
por exemplo a cor Verde que seria uma cor primdria no sistema, ela possui 3 tons de verde,
um tom Neutro chamado de Verde 200 (#00B869) que seria a cor base para os outros dois
tons seguintes, o Verde 100 (#00D579) que € um verde mais claro, e o Verde 300 (#009E5A).

Podemos seguir esse padrao para todas as cores que utilizaremos no sistema.
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Figura 4 : Atomos : Cor verde e suas variantes, 2022

As cores podem evoluir para cores mais claras ou mais escuras dependendo da
necessidade do sistema, podemos ter um Verde que é mais claro que o Verde 100 e mais
escuro que o Verde 200, entdo podemos chamé-lo de Verde 150, e assim criarfamos um
padrio de estilo de cores, para que todos que o utilizam possam seguir as mesmas cores.

Ap6s a definicio dos componentes que chamamos de Atomos.Segundo o Brad Frost
“temos todas as pecas fundamentais para a criacdo do nosso sistema”, seja para uma tela, para
um teste rdpido de cor ou de um componente , esses elementos minimos serdo a base para

toda a nossa criagao.
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100 #FFB73B HFFB738 100 HEQEQED
200 HFFAT00 200 #FFAI00 200 #F3FIFI

300 #£59100 300 #E59100 300 HFEFFFF

#497FFF 100 H#FFE1S3 ite #FF4040

#1CABF3 200 H#FFD200 200 #D20202

300 #ESBDOO rs 300 #900000

Figura 5 : Atomos : Palheta de cores do Design System, 2022

Aqui também temos alguns outros 4tomos como podemos ver nas imagens a seguir
temos os componentes de Icones, que sdo animacdes e ou desenhos que nos dizem algo ou
alguma coisa, geralmente expressam uma ac¢do que o usudrio gostaria de tomar ou um objeto

que o usudrio estd procurando.

Figura 6 : Atomos : Variacdes de icones, 2022
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Podemos ter Icones de vérios tamanhos, formas e estilos diferentes, na imagem acima

temos eles nas formas negativa, positiva, preenchida e circulado.

% Atoms/lcons
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Figura 7 : Atomos : {cones do Design System, 2022
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Seguimos para a Tipografia do sistema, na documentagdo resolvi separar pelas

seguintes propriedades:



37

- HI1 at¢ HHS5 que sdo as alturas na hierarquia das fontes. A Fonte H1 seria a maior
fonte , geralmente utilizada em titulos ou lugares para chamar bastante atencdo. Ja a
fonte HHS seria uma fonte para aviso ou explicacdes muito grandes no sistema.

- O nome da fonte utilizada , aqui utilizamos a fonte Inter criada por Rasmus Andersson
e distribuida gratuitamente pela Google. Inter ¢ uma familia de fontes varidveis
cuidadosamente elaborada e projetada para telas de computador.Inter apresenta uma
altura x alta para ajudar na legibilidade do texto em letras maidsculas e mindsculas.
Viérios recursos OpenType também sao fornecidos, como alternativas contextuais que
ajustam a pontuagdo dependendo da forma dos glifos ao redor, zero cortado para
quando vocé precisa desambiguar "0" de "o", nimeros tabulares entre outras
funcionalidades.

- O tamanho da fonte para dispositivos mobile e monitores com baixa resolucao,
seguimos um sistema de pontos de 8x, tanto para os monitores quanto para as fontes
para que existe uma propor¢ao adequada e a experiéncia possa ser a mesma para todos
os tipos de usudrios.O tamanho pode variar entre 16px (16 Pixels) até 40px(40 Pixels).
Existem algumas variagdes como a 12px que nao € miltiplo de 8, mas se encaixa bem
numa leitura rapida ao usudrio.

- Seguimos com os pesos das fontes que foram nomeados de : Light, Medium,Bold e
Black. A Light sendo a mais fina e a Black a mais grossa.

- E por ultimo o tamanho da fonte para dispositivos maiores como monitores e

televisores.

As fontes s@o muito importantes pois sdo uma das formas de comunicacao direta no

sistema.
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& Atoms/Typography

H1 Inter 32px/pt Light/Medium/Bold/Black 40px/pt

H2 Inter 24px/pt Light/Medium/Bold/Black 32px/pt
H3 Inter 20px/pt Light/Medium/Bold/Black 30p:x/pt

H4 Inter 18px/pt Light/Medium/Bold/Black 28px/pt

HH1 Inter 20px/pt Light/Medium/Bold/Black 30px/pt

HHZ Inter 18px/pt Light/Medium/Bold/Black 28px/pt

HH3 Inter 16px/pt  Light/Medium/Bold/Black  24px/pt

HH4 Inter T4pxipt Light/Medium/Bold/Black 22px/pt

HHE Inter 12px/pt Light/Medium/Bold Black 18pu/pt

Figura 8 : Atomos : Tipografia do Design System, 2022

Temos também a elevacdo que tem um papel de Interagdo maior com o usuério ela
proporciona uma sensacao de profundidade em alguns componentes.Ela foi dividida em uma
profundidade de Odp até 8dp , mas ao longo do processo do sistema pode ter outras evolucdes
para 16dp ou 64dp. As elevagdes sao de Odp, 1dp, 2dp, 4dp e 8dp.Elevacdes podem ser
utilizadas em botdes para proporcionar um efeito de Click ou em cards para proporcionar uma

sensac¢do de profundidade.
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& Atoms/Elevation

Odp 1dp 2dp 4dp 8dp

Figura 9 : Atomos : Sombras do Design System, 2016
3.3 - Moléculas

Com os atomos todos concluidos e criados podemos seguir no desenvolvimento do
sistema para as moléculas. Segundo Brad Frost, as moléculas sdo grupos simples ou
complexos de elementos da interface que funcionam juntos como uma unidade. Uma

molécula muito utilizada é o Button e o Input .



% Molecules/Logo % Molecules/Button... % Molecules/Input
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Figura 10 : Moléculas : Componentes criados a partir da unido de Atomos, 2016
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Observemos o exemplo do Botdo que possui os seguintes atomos: Elevation 01, Icon
Left, Icon Right, Text e a Color Primary 0I. A unido de todos eles formou um Botdo. Esses

Atomos podem ou ndo estar visiveis dentro de um Botdo, mas todo Botio dentro do sistema

tem esses Atomos.

Icon Left Icon Right

oo
oo Button

Elevation 01 Text Color Primary 01

Figura 11 : Moléculas : Formagdo de uma Molécula através de Atomos, 2022

Caso seja necessario no futuro uma outro Atomo que nao estd presente aqui no Botao,

seria necessdario incluir esse dtomo no Botdo Raiz para que todos os outros tivessem esse

Atomo presente.
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<» Default

Dafault

Frimary

Button

Show lcon Ri... ']

Show lcon Left L ]

Figura 12 : Moléculas : Propriedades do componente Botao, 2022

Aqui por exemplo temos as propriedades do Botdo, Status que € o status que ele pode
ocupar ( Default, Pressed, Disable ou Hover ) a Family (Primary,Secondary or Tertiary) o
Text que é um Atomo de Tipografia e os Icones que aqui foram separados em Icon Right e

Icon Left.

3.4 - Organismos
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Figura 13 : Organismos : Organismos do Design System, 2022

Segundo Brad Frost “Organismos sao componentes relativamente complexos que
formam secOes discretas de uma interface.” Agora chegamos aos Organismos onde temos a
unido de moléculas e dtomos e até mesmo outros organismos de forma complexa. De forma
que eles tenham uma ligacao e consigam conversar entre si.Podemos entender um organismo
como uma func¢do dentro do sistema ou um conjunto de fungdes que seu sistema deve fazer,

uma barra de busca em uma lista seria um organismo.
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Na imagem a seguir temos o organismo de Login que € composto por algumas
moléculas e 4&tomos, 0 objetivo desse componente seria capturar as informacdes do usudrio e
realizar o login na plataforma, troca de password, relembrar as credenciais e registro de novo

usuario.

Esse conjunto de moléculas unidas formam um organismo de Login que pode ser

utilizado aqui e em outro locais.

Molecules/Logo/Default/Complete

( exportBrﬂSi 1 Molecules/Text/Default

Log in to your Export account

E-mail
Email address +—— Molecules/Input/Default
Password
Password ®\ +—— Molecules/Input/lcon Right/Default
Molecules/Link/Default ——— Remember password Forgot Password ?  +—— Molecules/Link/Default

T Molecules/Burtan/Primary/Defauit

Don't have an account? Sign up  «—— Molecules/Link/Default

Figura 14 : Formagdo de um Organismo através de Atomos e Moléculas, 2022

3.5 - Templates

Templates exibem todos os componentes de pagina necessarios e funcionando juntos e
fornece contexto para essas moléculas e organismos abstratos. Como Frost explica, outra
caracteristica importante dos templates € que eles se concentram na estrutura de contetido da

pagina, e ndo no conteudo final da pagina. Os design systems devem levar em consideragdo a



45

natureza dinamica do contetido, por isso € muito util articular propriedades importantes de
componentes inserindo elementos neutros para que possamos fazer uma anélise mais rapida

do todo e assim determinar se aquele ambiente funciona perfeitamente.

Figura 15 : Template : Template de Login do Design System, 2022.

Na imagem anterior temos um template da tela de Signln, verificamos quais os
componentes necessarios com base nos objetivos que aquela tela deve servir. No caso como
dissemos acima ela deveria ter um campo para a inclusdo das credenciais, um botdo para a
confirmagdo, um outro botdo para o registro de usudrio e um outro para a parte de esqueci

minha senha.Uma parte para a logo e o subtitulo.

Esses seriam os objetivos da pagina e que devemos construir no template e que depois
no ultimo estdgio deve receber todos os elementos restantes.O template pode ser considerado

um protétipo de baixa fidelidade, como vimos na etapa de Design Thinking.

3.6 - Paginas
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Figura 16 : Paginas : Varias Paginas do Design System, 2022.

As paginas sdo a ultima etapa do processo, no Design Thinking podemos relacioné-las

com os protétipos de média/alta fidelidade. Segundo Brad Frost “As paginas sao instancias



47

especificas de modelos que mostram como uma interface do usuario se parece com um

conteudo representativo real no local.”

Organisms/Login

€, exportBrasil
Log in te your Export account

E-enail

Passwrg

®

Remember passwond Forgat Password 7

Molecules/Text

-

Figura 17 : Demonstracio de Moléculas e Atomos e Organismos unidos formando uma

Péagina, 2022

Aqui temos uma das paginas do sistema chamada de Signin, ela € o resultado de todos
0s outros processos anteriormente demonstrados, todas as telas do sistema devem passar por
um processo como esse para que se tenha um Design Atdomico. Segundo Brad Frost “criar
paginas que levem em conta essas variacdes nos ajuda a criar sistemas de design mais

resilientes. Entao isso e design atomico!”.
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4.0 - CONCLUSAO

Esse trabalho apresentou uma metodologia de criagdo de Design de Sistemas chamada
Atomic Design criada por Brad Frost, que tem como objetivo quebrar seus componentes
maiores em pecas menores a fim de tornar os grandes problemas em problemas menores e
mais simples.Este estudo também contou com outras pesquisas como o de Design Thinking
que auxilia na resolucdo desses problemas.Com a aplicacdo das metodologias descritas no
trabalho vemos que o processo de inicio do Design de Sistemas foi 4gil e simples, e o
desenvolvimento dos componentes maiores do sistema foi mais assertivo e consistente.

No desenvolvimento do trabalho, identificou-se que uma das etapas que mais se deve
ter atencdo sdo as duas primeiras etapas. E importante ter uma etapa de descobrimento da
marca para que se possa utilizar da melhor forma suas caracteristicas no sistema.E vital que os
objetivos do produto estejam definidos e as propriedades recolhidas na etapa primdria estejam
corretas para o sucesso e a evolug¢do do produto.

Como sugestdo de estudo futuro fica o teste de usabilidade do sistema, a fim de
entender se o sistema esta acessivel a todos os usudrios e se é compreensivel. Cabe também o

estudo da viabilidade de outras plataformas como a Mobile e a de outros tipos de dispositivos.
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