
Design e Prototipagem com Figma

 Aula 3:
Organização e
Componentes

 Bem-vindo à Aula 3 do curso "Design e Prototipagem com Figma". Neste material, você aprenderá
as bases para construir projetos limpos, escaláveis e colaborativos, dominando a organização de
camadas e a reutilização inteligente de elementos através dos Componentes. Prepare-se para
elevar o nível do seu fluxo de trabalho.



Apresentação: Organização para
Escalabilidade

 

 
Com a estrutura correta, você gasta menos tempo procurando e mais tempo criando.

 
Componentes garantem que um elemento seja visualmente idêntico em todo o projeto, 
reduzindo erros.

 
Projetos organizados são mais fáceis para outros designers e desenvolvedores entenderem e 
trabalharem.

O principal objetivo desta aula é capacitar você a organizar projetos de design de forma eficiente e a
reutilizar elementos essenciais. No mundo do design de produto, especialmente em equipes
grandes, a organização não é apenas estética; é uma necessidade crítica para a velocidade e a
consistência.

Consistência Visual

Colaboração Aprimorada

Fluxo de Trabalho Mais Rápido



Entendendo Camadas e Hierarquia
(Layers)

 

 
Use agrupar ou frames para juntar 

elementos relacionados, criando 
blocos de construção coesos.

 
A camada superior no painel é o objeto 
mais à frente na tela. A ordem é crucial 

para visibilidade e interações.

Dica do Profissional: Use atalhos de teclado para renomear rapidamente (Cmd+R ou
Ctrl+R). Um projeto com camadas bem nomeadas é a marca de um designer de elite.

Painel de Camadas (Layers) do Figma é onde a mágica da organização acontece. Todos os
elementos que você cria (formas, textos, imagens) são empilhados em camadas. A hierarquia
correta é fundamental para manter o controle e facilitar seleções.

 
Nomeie suas camadas de forma clara 
e consistente (ex: "Botão Primário", 
"Avatar do Usuário", "Texto de Título").Agrupamento Lógico

O Básico da Camada

Nomear é Preciso



Frames vs. Grupos: A Diferença
Estrutural
Embora Frames e Grupos pareçam similares, eles têm funções fundamentalmente diferentes no
Figma. Entender quando usar cada um é vital para a prototipagem responsiva e a organização.  

Estrutura de Tela: Representam telas,
componentes grandes ou seções específicas da
interface.

Recursos de Layout: Suportam "Constraints" 
(restrições) e "Auto Layout", essenciais para 
design responsivo.

Clipes de Conteúdo: O conteúdo fora dos 
limites do Frame pode ser cortado (clipped).
Exportação: Frames são o formato ideal para 
exportar telas e recursos.

Agrupamento Simples: Usados
principalmente para mover e escalar
vários objetos juntos.

Sem Layout: Não suportam Auto 
Layout nem Constraints.

Fluxo: Agrupar elementos dentro de 
um Frame é comum, mas não deve ser 
usado para estruturar interfaces 
completas.

Regra de Ouro: Use Frames para a estrutura e responsividade. Use Grupos para manipulação 
temporária ou quando não precisar de recursos de layout.

Frames (Molduras) Grupos



Criando Componentes: A Chave para
Reutilização

 

 
Crie o design do seu botão (forma, cor, 
texto, ícone) exatamente como você deseja.

 
Qualquer alteração feita no Componente 
Principal (cor, fonte, borda) será 
automaticamente aplicada a todas as 
instâncias.

Copie e cole o componente principal para 
criar instâncias. Estas são as cópias que 
você usará no seu layout.

Instância vs. Mestre: Você pode sobrescrever (mudar) o conteúdo de texto, cor ou 
visibilidade em uma instância sem afetar o mestre. No entanto, alterar a estrutura ou o 
layout só pode ser feito no Componente Principal.

Componentes são elementos mestres reutilizáveis. Pense neles como blocos de
construção que garantem a consistência visual em seu design. Ao criar um componente
principal (Master Component), você pode gerar cópias dele, chamadas de instâncias.

 
Selecione o elemento e clique no ícone "Criar 
Componente" (quatro losangos).

3. Gerar Instâncias

1. Desenhe o Elemento Base

4. Editar e Propagar

2. Criar Componente Principal



Variações de Componentes (Variants)
 

 
O botão como aparece 
inicialmente no design.

 
Variação visual do botão 
quando o mouse está 
sobre ele (ex: cor 
ligeiramente mais escura).

 
Como o botão se 
comporta ou se parece 
quando o usuário o 
pressiona.

As Variações de Componentes permitem agrupar diferentes estados ou tipos de um mesmo
elemento de forma eficiente, como um botão com diferentes tamanhos ou estados. Isso
mantém sua biblioteca organizada e fácil de usar.

Benefício da Consistência: Usar Variações garante que, se a cor primária da sua marca mudar,
você só precisará atualizar o Mestre para propagar a mudança em todos os estados de todos os
botões!

Estado Normal Estado Hover Estado Clicado



Bibliotecas de Componentes e
Reutilização

 

No painel "Assets" (Ativos) do Figma, você
pode publicar seu arquivo como uma
biblioteca. Isso torna seus componentes
acessíveis a qualquer outro arquivo no mesmo
time/projeto.

Use bibliotecas para armazenar:

Botões e Inputs de Formulário

Ícones e Ilustrações

Estilos de Cor e Tipografia

Barras de Navegação (Navbars) e Cartões 
(Cards)

Para que a reutilização de componentes vá além de um único arquivo, o Figma permite a criação de
Bibliotecas. Uma biblioteca é um arquivo Figma que contém todos os seus componentes mestres,
estilos de texto e estilos de cor, prontos para serem compartilhados.

Criar 
Component

es

Publicar 
Biblioteca

Reusar e 
Sincronizar

Publicando Sua Biblioteca Padronização Extrema



Atividade Prática: Construindo uma
Navbar

 

 
Crie um Frame para o seu botão principal 
(ex: "Home"). Aplique Auto Layout.

 
Crie 3 instâncias para "Home", "Produtos" e 
"Contato".

 
Agrupe as instâncias de botão dentro de um 
Frame maior, aplique Auto Layout nele para 
distribuir o espaço.

Desafio Extra: Tente aninhar (colocar dentro) o componente de botão dentro de um 
componente mestre de "Navbar". Isso facilita a alteração da estrutura de toda a barra com 
apenas um clique.

 
Crie variações: "Default" (Padrão) e "Active" 
(Ativo, com destaque de cor #1B54DA).

Vamos consolidar o aprendizado aplicando o conceito de Componentes para montar um elemento
essencial: uma barra de navegação (Navbar).

3

1

4

2

Instancie e Use

Crie o Botão Mestre

Monte a Navbar

Crie as Variações



Resumo da Aula:
Bases Sólidas de
Design
Nesta aula, estabelecemos as práticas essenciais para 

 

 
Criação de elementos mestres reutilizáveis.

 
Agrupamento inteligente de estados e tipos de um 
componente.

 
Uso correto de nomes e hierarquia (Frames e Grupos).

construir projetos no Figma com máxima organização e
eficiência. A adoção dessas técnicas é o que separa um
design amador de um profissional.

 
Frames como principal estrutura para layout responsivo.

100%

Organização de Layers

100%

Dominando Frames

100%

Componentes e Instâncias

100%

Variações (Variants)



Próximos Passos: Da Tela Estática à
Interatividade

 

 
Adicionar interações (cliques, arrastar, passar o mouse) aos seus Frames e Componentes.

Criar navegação completa entre telas.

Usar animações e transições fluidas.

Testar o protótipo com usuários (user testing).

Continue praticando a criação e organização de Componentes. A habilidade de prototipar é o passo 
final para validar suas soluções de design. Até a próxima aula!

Com seus designs estruturados e organizados com Componentes, você está pronto para dar vida às
suas criações. A próxima aula focará em transformar esses designs estáticos em experiências
interativas.

Aula 4: Prototipagem
Rápida no Figma

O Que Vamos Aprender?


