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1. Introduccion

Atomic Web Design es un enfoque metodologico para la creacion de interfaces web que organiza los componentes en
cinco niveles jerarquicos: atomos, moléculas, organismos, plantillas y paginas. Inspirado en la quimica, este sistema
permite descomponer una interfaz en sus elementos mas béasicos (d&tomos), como botones o campos de texto, y
combinarlos progresivamente en estructuras mas complejas (moléculas y organismos), hasta formar interfaces
completas (plantillas y paginas). Este método promueve la coherencia, la reutilizacién de componentes vy la flexibilidad
en el disefo, facilitando tanto el desarrollo como la escalabilidad de la interfaz.

2. Objetivo

El objetivo de este documento, es establecer directrices, reglas y procedimientos claros para garantizar la consistencia,
calidad y eficiencia en la ejecucion de las labores de ingenieria en el desarrollo de interfaces web.

Este tipo de documento tiene como finalidad proporcionar un marco estructurado que regule las practicas y criterios a
seguir, de manera que todos los involucrados actlen de forma alineada con los estandares definidos. Ademas, busca
minimizar errores, optimizar recursos y promover la adopcion de mejores practicas, facilitando el cumplimiento de
objetivos comunes dentro de una organizacion o equipo de trabajo.

3. Sistemas de disefno

Partiendo de la base de que el disefio de un producto digital es uno de los factores mas importantes para una compaiia
a la hora de ofrecer sus productos o servicios, es significativo contar con un buen sistema para lograr escalabilidad y
flexibilidad en el mismo.

3.1 Problematica

Hay que tener en cuenta que el disefio no es una fase concreta del ciclo de vida de un producto, ni algo que se realice
una sola vez. A medida que el éste va madurando y evolucionando, el disefio lo hara con el. El mantenimiento del
disefio de un producto no es tarea sencilla teniendo en cuenta la naturaleza cambiante de los productos, la inclusion de
nuevas funcionalidades, adaptaciones y otro gran factor a tener en cuenta es la parte logistica, es decir, las personas
gue participan en el disefio no seran permanentes y los miembros de un equipo podran ir rotando lo que puede llevar a
causar una pérdida en la esencia de los disefios y la aparicion de inconsistencias, que repercutirdn directamente en la
experiencia de los usuarios finales que consumen el producto y de esta manera de generara deuda técnica.

A continuacién, se puede apreciar un inventario de estilos para botones de un sitio web:
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Nombre ( )

Apellidos ( )

Email

Se puede apreciar que existe una falta de consistencia que repercutir4 directamente en el mantenimiento del disefio y
en la experiencia del usuario final.

Teniendo en cuenta la problemética mencionada, se debe ser consciente de la importancia de la definicién de un buen
sistema de disefio que permita gestionar un disefio correctamente. Pero, ¢,qué es un sistema de disefio?

3.2 ¢ Qué es un sistema de disefio?

«Un design system es un conjunto de componentes que se pueden reutilizar en diferentes combinaciones, permitiendo
escalar facilmente el disefio de una interfaz digital.»

El sistema de disefio sera una guia y una referencia que permita realizar un disefio de forma colaborativa, bajo un
lenguaje unificado y que, desde su creacion, permita la documentacién de los principales patrones y guias de estilo a
utilizar. Durante el ciclo de vida del producto, el sistema ayudara a que el disefio escale de una manera limpia y
ordenada.

3.3 Elementos de un sistema de disefio

Un sistema de disefio debe estar compuesto por los siguientes elementos:

® Guias de estilo: Hacen referencia a la parte visual como pueden ser el uso de determinadas tipografias, colores
corporativos, paddings... Son indispensables tanto para disefiadores como desarrolladores.

® Estandares: Es importancia una correcta definicién de los estandares de disefio y desarrollo para que todos los
integrantes del equipo, desde disefiadores a desarrolladores, tengan los conceptos claros y no exista

ambigiiedad que pueda llevar a confusion. Teniendo en cuenta esto, siempre estara presente el qué, el como y

el por qué de las partes del disefio.

® Patrones: La deteccion de patrones en fases iniciales de disefios o desarrollos nos proporcionara la posibilidad
de re-aprovechar diferentes elementos. Por otro lado, la definicion de éstos implica un mayor grado de
experiencia en la resolucion de problemas de tal manera que, ante la aparicion de uno nuevo, no serd necesario

comenzar una solucion partiendo de cero.
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® Componentes: A partir de patrones se podra decidir como hacer nuestro disefio modular y de esta manera se
tenga como resultado una serie de componentes re-utilizables a partir de los cuales sea posible generar

componentes mas complejos que no impliquen grandes dificultades en los procesos.

4. Atomic Design

4.1 Introduccioén

Actualmente existen numerosos sistemas de disefio lo suficientemente escalables y consistentes para tomar como
punto de partida o referencia a la hora de crear un nuevo producto. Algunos de estos ejemplos podrian ser los sistemas
propuestos por Microsoft o Google. De ellos hacen uso tanto en sus sistemas operativos, plataformas, herramientas o
sitios web.

A pesar de la existencia estos sistemas, es conveniente desarrollar uno propio que vaya lo mas acorde posible al
enfoque de una organizacién o corporacion. En este punto es donde entra en juego la metodologia Atomic Design.

4.2 Metodologia

La metodologia de Disefio Atébmico o Atomic Design fue creada por Brad Frost con el objetivo de dar a luz sistemas
de disefio eficientes.

Su planteamiento se basa en tomar como referencia la quimica y el modelo atdmico haciendo mencion a conceptos
como Atomos, Moléculas u Organismos. A partir de estos conceptos surgen una serie de etapas que trabajaran de
forma conjunta para dar como resultado interfaces de disefio estructuradas y jerarquizadas:

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

4.2.1 Atomos

Es la unidad mas pequefia y abstracta de las interfaces. Se tratan de elementos funcionales que no se pueden
descomponer, asi como botones, etiquetas de texto, imagenes... Aunque tienen funcionalidad, no presentan utilidad por
si solos.
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A su vez, también se consideran atomos todas aquellas propiedades Unicas que acompafian a estos elementos y que
no presentan funcionalidad como los colores, tipografias, animaciones...

4.2.2 Moléculas

Las moléculas son elementos de la interfaz formados por la composicion de varios atomos de forma coherente, es decir,
que juntos trabajan como unidad con un propdsito simple y determinado. Esto implica una gran re-utilizacion del mismo
en el resto de la interfaz.

4.2.3 Organismos

Componentes mas complejos compuestos por &tomos y moléculas. Hay que tener en cuenta que existen organismos
sencillos y otros mas complejos que han sido creados a partir de la combinacién otros organismos. Dan como resultado
secciones independientes de la interfaz que ayudan a contextualizar la interfaz.

4.2.4 Plantillas

En este punto ya se deja de lado el simil quimico y aparece un enfoque mas orientado al producto final.

Se trata de objetos de una pagina que se crean a partir de combinaciones de atomos, moléculas u organismos y que
dan lugar a la estructura del contenido de la interfaz, sin entrar en detalle en el propio contenido. No obstante, no hay
que olvidar que este contenido puede ser dinamico por lo que una buena simulacién del mismo resultaria de gran
utilidad a la hora de comprobar longitudes en encabezados, parrafos u otros textos y a la hora de contrastar los
diferentes tamafios de los contenedores de imagenes.

Por ejemplo, a través de una plantilla ya seria posible identificar las diferentes secciones de la interfaz, asi como
cabeceras, pies de pagina, menus, paneles de contenido...

4.2.5 Paginas

Es la ultima etapa en la que se aplica el contenido a las plantillas definidas previamente, es decir, es el resultado que se
encontraran los usuarios al interactia con el sistema. También hay que tener en cuenta que pueden surgir numerosas
variaciones respecto a la plantilla ya que entran en juego casuisticas reales como contenido adicional o restringido
dependiendo del rol del usuario que esta accediendo al sistema.

4.3 Ventajas
Finalmente se hace referencia a una serie de ventajas obtenidas ante la aplicacion de la metodologia:

® Realizar una buena definicion de atomos al inicio del proyecto permitira alcanzar disefios consistentes y re-

utilizables, lo que implica una mayor agilidad a la hora de afrontar nuevas interfaces.
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® Basar la categorizacion y estructuracion de librerias de componentes en la metodologia facilitara su
documentacion y distribucion.

® Permite una mejora continua y automatica debido a la interconexion y relacion entre los diferentes elementos del
sistema. La actualizacién de un determinado atomo del sistema implica una actualizacion en el resto de

elementos del sistema que hayan hecho uso de él.

5. Caso Practico

Teniendo en cuenta estas pautas, se muestra un ejemplo de un proceso completo desde la definicion de atomos hasta
la pagina final:

En primer lugar, los
disefiadores definiran cuéles

. . Font-size-large

Encabezado 1

son los atomos, los elementos
mas abstractos del sistema de .
disefio identificando colores
principales, tamafios y
grosores de letra, iconos,
botones simples,

Forf-Slee-mesd
Encaherado
Fori-2ue-sTil

Forlawm gl roara

Fostrem g areyg

encabezados y titulos... Ya
tengan de caracter funcional o
no, ninguno de ellos presenta

SAE=
Y. AN

un propésito o una utilidad de
forma independiente. Por otro
lado, cada uno de los
elementos es indivisible, es
decir, no se puede dividir en
otros elementos.

En este punto, también se
pueden definir los estados que
puede tener un atomo. Por EStEd 0 norma |
ejemplo, se puede determinar
que el botén tendra un estilo
concreto al posicionarnos
sobre él o al hacer clic sobre

el mismo.primaria

Item mend

El siguiente paso serd combinar atomos para construir moléculas.

tengan coherencia. Por ejemplo:

Uniendo un atomo botén a un
atomo icono se tendra una

-

Tikule nput

O

Estado seleccionado

tem menu 1

Deben apoyarse y complementarse entre si para que
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fusion que puede indicar que
al hacer click sobre él se
puede mostrar determinada
informacion relacionada con la
tematica del icono, la uniéon
aporta coherencia.

Uniendo varios botones (cada
botén es un 4tomo) se tendra
como resultado un menu de
seleccién cuyo propésito sea
seleccionar entre diferentes
opciones.

Uniendo un atomo titulo a un
atomo subtitulo nos indica que
existira una informacién mas
relevante que la otra. Si
ademas se combina con otro
atomo vifieta redonda puede
llegar a aportar informacion
adicional a esas etiquetas de
texto.

En este caso, las moléculas
también pueden tener
estados. Haciendo referencia
al botén con icono, éste puede
tener atribuido un estado que
determine el color de fondo

tem menu 1 Item menu 2 tem menu 3

() Titulo input

Subtitulo input

Estado normal

x— X

Estado peligro

A partir de las moléculas y los &tomos se pueden definir los organismos.
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Reutilizando la molécula de input N veces da lugar a un
listado inputs.

Este a su vez puede formar parte de otro organismo méas
amplio que abarque el listado (organismo), el menu de
seleccion (molécula), un titulo (A&tomo) y un botén con
icono (molécula). Avanzando a un punto mas concreto de
la interfaz final se puede concluir un nuevo organismo
gue a su vez combina otros organismos y da lugar a una
seccién o bloque auténomo.primaria

Una vez que se tengan las etapas previas definidas y de
cara al producto final, se definen las plantillas. Al agrupar
los organismos se puede contextualizar cada uno de los
elementos. En este caso se podra atribuir el organismo
que se viene trabajando previamente como un menu
lateral del disefio final.

Finalmente, creando instancias de plantillas e incluyendo
el contenido real, se tendra como resultado las paginas.
En este punto es posible determinar el negocio de la
péagina, en este caso relacionado con el &mbito médico.

(O Titulo input

Subtitulo input

(O Titulo input

Subtitulo input

(O Titulo input
Subtitulo input

i

TITULO SECCION

tem mend 2

[H

Itemn mend 1 nam mani 3

(O Titulo input

Subtitubo input

(O Titulo input

Subtitulo input

() Titulo input

Subtitulo Inpat

\, Encabezado 1 &

_:.'_i.lh-f i
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) Titulo input
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.') Titulo Input

) Titwle iroue

",;] Titulo inaus
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A continuacion se puede ver el proceso completo en una sola imagen:

Pamfscain
Familler

Abstracto Contexto de
. - Negocio
Enfocado en el sistema de disefio &
| Atomos Moléculas Organismos
@ #E bt @
’ ) - 1k a
Encabezado 1
- » -
Ik I
'Y TIN
Péginas
o
»
Enfocado en el producto final
Disefiador Usuario
final

Bansetre imbarare
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