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tyotapoihin sekd Atomic Design -periaatteisiin. Tydssa tuodaan esille
systeemiajattelun linkittymista suunnittelutydhon ja sen pohjalle rakentuvien
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kysely, jossa kuultiin yrityksen Design Systemin kayttajien kokemuksia ja ehdotuksia
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kehitysehdotuksista, jonka valinnat perustuivat kyselyssa ilmi tulleisiin seikkoihin
kuten dokumentoinnin vaivattomuuteen, vastuuhenkilon nimeamiseen seka
tarpeellisten yksityiskohtien sisallyttdmiseen osaksi tydntekoa.
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The purpose of this thesis is to investigate the documentation of a Design System in
a large company. Design Systems are gaining popularity amongst the field of UX
design and front-end development. This thesis gives an inside look to the Design
System documentation of Helen Oy and provides insights regarding the future of
documenting the system. The subject was chosen due to the writer’s personal
interest in modular UX design and an opportunity provided by the employer to study
a Design System in it's actual environment.

The theoretical framework of this thesis is built around the agile working methods
used in software development and the principles of Atomic Design. The methods
used in this thesis consisted of a three-month observation period working as a UX
intern in the company and a survey conducted within the people who work with the
Helen Design System.

The results from both methods yielded similar results, showing that there are some
areas in the design process where employees have conflicting information about the
status of some design components. There were also some irregularities and missing
details between the documented components and live components used in channels
such as Oma Helen.

Based on these studies a plan was presented to improve the documentation of Helen
Design System. Factors such as the ease of documentation, uniformity of details in
workflow and assigning a person responsible for the component documentation were
considered in the plan.
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1 Johdanto

Digitaalisten tuotteiden kehityksessa tyonjaljen yhtenaistaminen voi olla
hankalaa. Yhtenaisen linjan pitAminen visuaalisessa suunnittelussa ja
kayttoliittymissa voi monimutkaistua erityisesti suurissa yrityksissa, joilla on
useita suunnittelutiimeja kehittamassa eri tuotteita. Design System on
suosiotaan kasvattava tapa hallita ja yllapitdd yhtenaisyytta ja tukea
komponenttien toistuvuutta kayttoliittymasuunnittelussa. Suunnitteluty® myos
nopeutuu Design Systemin ansiosta, silla kerran tehtyja komponentteja voidaan
kayttaa helposti uudelleen. Tassa tytssa tehdaan katsaus siihen, kuinka Design
Systemin dokumentointia lahestytdén suomalaisessa energiayhtiossa nimelta

Helen Oy.

Tydssa pureudutaan siihen, miké on Design System ja mihin sita kaytetaan.
Design Systemin kehittamiseen kuluu helposti vuosia, eika taydellista
kokonaisuutta voi rakentaa yhdella kertaa. Tydssa tuodaan esille Design
Systemin kayttoa suuressa yrityksessa ja selvitetaan sitd, kuinka tAman
jatkuvasti paivittyvan ja kasvavan virtuaalisen jarjestelmén dokumentointia sek&
versionhallintaa tulisi hoitaa. Selvityksessa otetaan huomioon jarjestelman eri
kayttdjaryhmat ja heidan erilaiset tarpeensa seka tutkitaan, miten
versionhallinta- ja dokumentointikaytantdja voidaan selkeyttda Design Systemin

yhteydessa toimivissa jarjestelmissa.

Tyossa ei keskityta siihen, kuinka Design System rakennetaan tai miten
sellainen otetaan kayttoon yrityksessa. Nakokulma keskittyy sen sujuvaan
kayttoon eri sidosryhmien valilla seka kokonaisuuden mielekkéaéseen hallintaan.
Tyo6ssé lahestytddn aihetta kehittavalla otteella ja painotetaan sité, minkalaiset
dokumentointikaytannoét helpottavat jarjestelman ja sen komponenttien kaytt6a
tulevaisuudessa. Tydn tavoitteena on tuoda ilmi modulaaristen ja
yhdenmukaisten design-komponenttien tarkeytta ja lisata niiden kayttoa
yrityksen kaikissa visuaalisissa kanavissa. Ty6ssa kaydaan lapi myos, miten

web- ja sovelluskehittgjat voivat tydssaan hyddyntad Design Systemin tarjoamia



etuja, mutta ensisijaisesti tydssa tarkastellaan aihetta suunnittelijan

nakodkulmasta.

Tyon aihe valikoitui kiinnostuksestani kayttoliittymasuunnittelijan roolia kohtaan.
Design Systemien kayttd suunnittelutydéssa on nousussa, ja haluan tutkia tydssa
miten jarjestelman paivittdinen kaytto voidaan pitda sujuvana myds vuosien
paasta, jolloin systeemit ovat yleensa paasseet kehittymaan alkuperaisesta
muodostaan laajemmiksi kokonaisuuksiksi. Laajentuminen ei myoskaan ole
ainoa vuosien varrella muuttuva tekija, vaan myods olemassa oleviin
komponentteihin tehdd&n muutoksia. Ketterissa tyoskentelymalleissa Design
System elaa ja kehittyy jatkuvasti muun kehitystyon edetessa ja siksi on

erityisen tarkeda huomioida, minkalaisia kaytantoja tyénteossa noudatetaan.

Ty06 on suunnattu erityisesti kayttoliittymasuunnittelijoille seka digitaalisten
palveluiden kehittgjille. Ty0 tarjoaa katsauksen Design Systemin hyo6tyihin
suurissa yrityksissa, joiden digitaalinen tuotevalikoima kattaa useita
palvelukanavia. Tyfssa esitelladn myds, miten toimiva Design System tehostaa
suunnittelijoiden ty6ta seké helpottaa ajantasaisten komponenttien kaytt6a

sovelluskehityksessa.

2 Enemman kuin digitaalinen murros

Viime vuosikymmenien aikana yrityksien toimintamallit ovat olleet koetuksella,

silla ymparoiva maailma on muuttunut digitaaliseksi vauhdilla. Tama ei tarkoita
pelkastaan sita, etta nykyaan yhteyskanavat ja palvelut yritysten ja asiakkaiden
valilla ovat digitaalisia. Siirtyminen digitaalisiin tytkaluihin on edellyttanyt myos

yritysten siséisten toimintamallien perinpohjaista muutosta. (AltexSoft n.d.)

Nakyvimpinad esimerkkeina tasta voidaan kayttaa tyon siirtymista paperilta
tietokoneen ruudulle, mutta uudenlainen teknologia on tuonut yritysten

sanastoon termeja kuten big data, 10T, SaaS ja design thinking. Nama uudet



aihealueet ovat avanneet monelle yritykselle uusia markkinamahdollisuuksia,
eika yrityksen digitaalista presenssia voi enaa tana paivana jattaa vahalle
huomiolle. Digitaalinen muutos ei siis tarkoita vain muutosta alustaan, jossa
asiakas kohdataan, vaan se tarkoittaa my6s suurempaa, yrityksen kaikkia

kaytantoja ja tyontekijoita koskevaa muutosta. (Bilefield 2016)

Perinteiset IT-infrastruktuurit ja pilvitallennustilat eivat endd mydskaan pysty
yksindan vastaamaan yritysten tarpeisiin, vaan yritysmaailma on ajautumassa
kohti mallia, jossa yritykset ostavat laskentatehonsa, IT-infrastruktuurinsa seké
palvelunsa ulkoiselta toimittajalta (laaS, PaaS, SaaS). Tasta johtuen myds
kaytettavien jarjestelmien maarad kasvaa, ja kokonaisuus muuttuu yha
pirstaloituneemmaksi. Jossain kohtaa yritykset kohtaavat tilanteen, jossa heidan
on alettava yhtenadistdmaan niin toimintamallejaan kuin myo6s digitaalisia
tuotteitaan. Prosessissa on paljon tyota sovellusarkkitehdeille seka insindoreille,

mutta myo6s suunnittelijoille.

Samaan aikaan kun yritysten tulee huolehtia siita, etta heidan olemuksensa
digitaalisissa kanavissa vastaa yrityksen muuta toimintaa ja tavoitteita, niiden
on myds kehitettava kaytantoja, joilla naita digitaalisia kanavia ja tuotteita
yllapidetdan. Tama luonnollisesti tarkoittaa myds sita, ettd yrityksilla on lopulta
késissédan suuri maara erityyppisia tiedostoja ja ohjeistuksia. Naiden hallintaa
helpottamassa on olemassa paljon erilaisia DAM-ratkaisuja (Digital Asset
Management). (Beris 2019)

Tassé tyossa ei kdyda DAM-jarjestelmia lapi syvemmin, mutta ne on aiheellista

mainita kun puhutaan yrityisten digitaalisesta omaisuudesta.

Design System pohjautuu vahvasti yrityksen brandiin ja sen voidaan ajatella
olevan merkittdva brandin valitystapa digitaalisissa asiakaskohtaamisissa
(Vieira 2020). Verkkosuunnittelussa on yleisesti kaytetty 15 sekunnin sdant6a,
joka on keskimaarainen aika jonka kavija viettéda sivulla. Tama tarkoittaa etta 15
sekunnin aikana digikanavan asiakas tekee myos luo kasityksensa yrityksesta

sen brandin, mutta myds kayttoliittyman perustella. (Zheng 2020.) Hyvin



toteutetulla Design Systemilla voidaan siis tukea brandia, mutta vaikuttaa

suuresti myds digitaalisiin asiakaskohtaamisiin.

Monissa tapauksissa Design System voi olla helpottava ratkaisu yrityksen
digitaalisen ulkoasun jarjestelmalliseen ja mielekkd&seen kayttoon ja
kehittamiseen. Esimerkkina voidaan kayttda Ciscon Momentum-jarjestelmaa,
jonka luomisprosessia kehittgja Kevin Smith kuvailee seuraavasti: "We lacked a
system for designing, but we didn’t know it. As our design system grew, so did
the way we designed as a team. With fewer guidelines, it's easy to say that we
may have had more creative freedom. But without necessary structure, the
product experiences across the Webex portfolio were visual representations of

our internal org structures.” (Smith 2020.)

3 Design System

Design Systemilla tarkoitetaan yrityksen tai yhteison sisaista jarjestelmaa, johon
kootaan kaikki yrityksen visuaaliseen ilmeeseen liittyvat komponentit,
ohjeistukset seka niiden dokumentaatio. Design Systemien sisaltd vaihtelee
tapauskohtaisesti, silla yritykset tarvitsevat erilaista sisaltoa tuotteidensa
kehittdmiseen. Systeemi voi sisaltad esimerkiksi yrityksen kayttamat logot, varit,
typografian seka verkkosivuilla ja mobiiliapplikaatioissa kaytettavat komponentit,
kuten lomakepohjat ja painikkeet. Design Systemiin kuuluu myds olennaisesti
se, etta siitd 10ytyy tieto, miten naité osia tulee kayttaa yrityksen linjausten
mukaisesti. Design Systemin avulla pystytddn myds vahentamaan
kehitystyohon liittyvaa toisteisuutta, jolloin suunnittelijat ja kehittajat voivat
kayttaa aikansa tarkedmpien kysymysten ratkaisemiseen, kuten
informaatioarkkitehtuuriin tai liikketoiminnan tavoitteiden edistdmiseen.
(Fessenden 2021.)



Design System osoittautuu erittéain hyodylliseksi, jos yrityksen digitaalisiin
palveluihin kuuluu useita asiointikanavia kuten verkkosivuja tai sovelluksia.
Naiden kanavien kayttoliittymat alkavat helposti poiketa toisistaan, joka
kognitiivisen kuormituksen lisaksi voi vaikuttaa myds asiakkaan kasitykseen
brandista. Design Systemin ideana on luoda jarjestelma, jossa pidetaan
yrityksen linjan mukaiset komponentit ajan tasalla ja helposti saatavilla
erityisesti sovelluskehitysta silmalla pitden. Nain kehittajat, suunnittelijat seka
muut kayttajat pystyvat jarkevasti paivittamaan komponentteja yrityksen
visuaalisen ilmeen mukaisesti. Design System kokoaa siis yhteen ajantasaiset
komponentit joita sovelluskehityksessa kaytetdéan, tarjoten samalla jaetun
alustan jossa suunnittelijat ja sovelluskehittgjat voivat kehittda komponentteja
seka poimia niita sielta kehitykseen. Kun komponentteja (esim. lomakepohja)
on luotu, sita voidaan kayttda helposti muissa tiedostoissa suunnitteluprosessin
sisélla. Design System kattaa komponenttien liséksi myds muita
suunnitteluty6hon liittyvia ohjeistuksia, esim. tietoa siita miten vapaata tilaa
kaytetaan verkkosivuilla, millaisia muotoja suunnittelussa suositaan tai milta
painikkeet nayttavét, kun ne painetaan pohjaan. Nain suunnittelijalla on lopulta
kaytossaan monikayttdinen ja kattava kirjasto, josta han voi poimia

tarvitsemansa komponentit ja kayttaa niiden eri variaatioita luonnoksissaan.

Tarke& osa Design Systemia on myos ndiden komponenttien dokumentaatio,
joka toimii ikd&n kuin ohjekirjana komponenttien kayttdtarkoituksesta. Hyvalla
dokumentaatiolla varmistetaan, etta tyontekijat tietavat mitd komponenttia
kayttaa missakin ja mista syysta. Komponenttien paivittyessa niiden
dokumentaatio kertoo myos, mitd muutoksia missékin versiossa on tehty.
Design Systemien dokumentaatio muistuttaa luonteeltaan entisajan tyylioppaita
seka graafisia ohjeistuksia. Suurimpina eroina voidaan kuitenkin pitaa sita, etta
Design System mahdollistaa linjausten ja komponenttien jatkuvan kehittdmisen
systeemin sisalla, seka komponenttien poimimisen suoraan systeemista
luonnoksiin. Aiemmasta poiketen Design System myds usein ohjeistaa miten
sen tyyleja muutetaan. Tata prosessia pyritdéan myds automatisoimaan ja
tekemaan mahdollisimman suoraviivaistamaan, jotta kehitysesta saataisiin

karsittua ylimaarainen manuaalinen ty6. Design System voidaan siis pitaa



jarjestelména, joka kattaa niin tyyliohjeistukset kuin komponenttilinjaukset.
(Agonsi 2020.)
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Kuva 2. Otteita Helen Design Systemistd. Kuvissa demonstroidaan
korttikomponentin eri kayttémahdollisuuksia ja -ymparistoja. (Helen Design
System, tekijan kuvankaappaus)

Kuvista 1 ja 2 voidaan nahda, kuinka Design Systemien ja tyylioppaiden vélilla
on paljon yhtalaisyyksia. Nykypaivan Design Systemit keskittyvat kuitenkin
laajempiin materiaalikokonaisuuksiin, silla ne kattavat erityisesti digitaalisten

kanavien kayttamat osat.



Tassa luvussa kasitellaan Design Systemin lisaksi ketteran kehityksen
menetelmid seka ympaéristda, jossa Design Systemid Helenin tapauksessa
kaytetddn. Kettera kehitys rakentuu pitkalti iteroivan kehityksen ymparille, jossa
ominaisuuksia kehitetdan pienisséa osissa. Iteroinnille tyypillista on myo6s
kehamainen toimintamalli, jossa palataan aiempiin kehityskohtiin, jotta niita
voidaan joko parantaa entisestaan tai kayda lapi retrospektiivisesti. Nain
kehitystydssa pystytddn pureutumaan nopeasti iimenneisiin ongelmakohtiin ja
korjaamaan niita ilman raskaan prosessin kaynnistamista. (Fard 2022.) Design
System tukee iteratiivista tyGtapaa monin tavoin. Design System pitaé sisallaan
ns. tyyliin liittyvat vakiot seka rakennuspalikat, joilla toisteinen ty6 seka
yksityiskohtien jatkuva viilaaminen saadaan karsittua kehitysprosessista pois
nopeuttaen sitd. Komponenttikirjaston avulla Design Systemin komponentteihin
tehdyt muutokset on helppo myds siirtaa toteutukseen kaikissa Design
Systemia kayttavissa kanavissa. Nain iterointi nopeutuu ja kehitystyon tulokset
saadaan nopeammin nékyviin laajemmassa kokonaisuudessa. Kehitystyon
osalta myds toteutuksen testaus ja laadunvarmistus helpottuvat huomattavasti,
silla komponentteja kaytettdessa naita seikkoja ei tarvitse testata joka
iteraatiossa uudestaan. Palveluiden saavutettavuuden varmistaminen myos
helpottuu, silla uudelleenkaytettavien komponenttien saavutettavuutta voidaan

tarkastella tehokkaammin.

Luvussa pureudutaan lisdksi komponentteihin seké niiden kayttéon front-end
kehityksessa. Lisaksi kaydaan lapi versionhallinnan perusteita. Nama kaikki
ovat oleellinen osa tyon teoreettista viitekehysta, jolla vahvistetaan lukijan

ymmarrysta kehitysymparistdsta ja sen peruspilareista tapauksen yrityksessa.

3.1 Design System ketteran kehityksen nopeuttajana

Ketterassa tydymparistossa tyotahti on usein nopea, jolloin Design Systemin
hyodyt tulevat esille. Design Sprinteissa kayttoliittymasuunnittelijoiden tyo

helpottuu huomattavasti, silla Design System tarjoaa lahes kaiken



suunnittelutydssa tarvittavan materiaalin helposti kaytettavind ja modulaarisina
osina, jolloin suunnittelijan ei tarvitse kayttaa aikaa komponenttien
uudelleenpiirtamiseen. Nain suunnittelija voi reagoida nopeasti tuoteomistajien
ja muiden sidosryhmalaisten esittdmiin toiveisiin ja toteuttaa uusia nakymia
piirtamatta samoja komponentteja jatkuvasti uudelleen. Design Systemin
komponentit ovat myos tarkeé osa iteroivaa kehitysta, jossa ideana on saada
tuote mahdollisimman aikaisessa vaiheessa julkaistua ja jatkaa kehitysta
pienilla parannuksilla. Kayttoliittymasuunnittelussa tamé voi tarkoittaa
esimerkiksi lomakekentan ulkoasun muuttamista yrityksen sivuilla. Suunnittelija
tekee sivun tavoitetilasta ndkyman, jossa hénen on helppo korvata kyseinen
lomakekentta uudella versiolla tekemattd muutoksia sivun muihin osiin.
Suunnittelija toimittaa hyvaksyntakierroksen jalkeen kehitystiimille uudet
nakymat, joista kehittajat tekevat tarvittavat kooditason muutokset.
Lopputuloksena isosta sivukokonaisuudesta voidaan korjata lomakekentan

kaltainen pieni osa nopeasti ja useiden kanavien laajuisesti.

Tydssa nostetaan esille ketteran kehityksen menetelmia siita syysta, etta omien
havaintojeni perusteella Design Systemin hyddyt nousevat hyvin esiin
nopeatempoisessa Scrum-ymparistdssa. Design Systemilla suunnittelijoiden
tyosta saadaan karsittua pois paljon manuaalista ja toisteista ty6ta, joka
helpottaa ja nopeuttaa uusien ruutunakymien ja ideoiden visualisointia.
Modulaaristen design-komponenttien myo6ta nakymiin on myods helppo tehda
parannuksia jalkeenpdain. Nain lisataan tyontekijoiden tehokkuutta seka tuetaan

alalla kaytettya iteroivaa kehitystyylia.

3.2 Ketteran kehityksen menetelmat

Ketterd kehitys on ohjelmisto- ja IT-alalla kaytetty joukko menetelmia, joka
syntyi kehittdjien tarpeesta luoda vaihtoehtoinen tydskentelytapa ns.
vesiputousmallille (Koski n.d.). Vesiputousmallissa sovelluksia kehitetdaan

lineaarisen prosessin kautta. Vesiputousmallissa prosessi maaritellaan
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kokonaisuudessaan ensin, jonka jalkeen prosessia lahdetaan toteuttamaan
tdman suunnitelman pohjalta. Téallaisen mallin haavoittuvuuksia ovat sen hitaus
ja se, etta asiakas usein nékee lopputuotteen vasta prosessin myohaisessa
vaiheessa. Muutoksien tekeminen myohemmassa vaiheessa on usein myos
kalliista ja hankalaa. (Jarvenpaa 2020.) On myds mahdollista, etta projektin
vaatimukset muuttuvat tai siina ilmenee yllattavia kaanteita, joihin on vaikea
reagoida nopeasti lineaarisessa prosessissa (Lotz, 2018). Kettera kehitys
pohjautuu pitkalti lean-malliin joka on alun perin I&ahtdisin Toyotan lean
manufacturing toimintatavasta. Lean-mallissa prosessista karsitaan pois kaikki,
joka ei tuota suoranaista hyotya asiakkaalle tai lisd& kehitettavan tuotteen
arvoa. Leanissa on erityisen tarkeaa, etta tiimi tydéskentelee vain silla hetkella

tarpeellisten asioiden parissa ja nopeatempoisesti. (Koski, n.d.)

Ketterat menetelmat ovat olleet olemassa jo ennen kuin ne otettiin kayttéon
ohjelmistokehityksessa. Ketterasta kehityksessa it-maailmassa kaytetaan
termia agile. Yksinkertaisuudessaan prosessia ei yriteta maaritella tai kehittaa
valmiiksi alkuvaiheessa. (Jarvenpaa, 2020.) Sen sijaan prosessissa keskitytdan
luomaan Minimum Viable Product (MVP) eli kustannustehokas, raaka versio
tuotteesta jolla saadaan selvitettya asiakkaan paallimmaisia tarpeita. MVP:n
ideana on luoda asiakkaillle tuote joka tarjoaa keskeisimmat toiminnallisuudet,
mutta johon lisatoiminnot ja toissijaiset ominaisuudet kehitetdan vasta
myOhemmissa iteroinneissa. Tahan ei kuitenkaan uhrata aikaa tai resursseja
yhtaan pakollista enempaa, silla MVP:lla tutkitaan asiakkaan reaktiota
tuotteeseen. Jos kyseinen raaka versio tuotteesta ei vastaa asiakkaan ideoita
tai tarpeita, siihen on helppo tehda muutoksia. Nain varmistetaan ettei
resursseja hukata kehittamalla jotain, mihin asiakas ei ole tyytyvainen. (Agile

Alliance n.d.)
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3.3 Scrum

Scrum on ketterassa kehityksessa kaytetty menetelma, jolla prosessin kulkua
kontrolloidaan. Scrumissa pidetaan backlogia eli kehitysjonoa ajankohtaisita
asioista. Scrum-tiimi tydskentelee sprinteissa, jotka ovat tyypillisesti noin

kahden viikon mittaisia. Sprint koostuu seuraavista peruspilareista:

e Sprintin suunnittelu

e Paivittiset tapaamiset eli daily scrum

e Sprint review eli sprintin aikaansaannosten esittely product ownerille ja

sidosryhmalaisille

e Sprint grooming, jossa keskitytdan itse kehitysjonon tydstamiseen

e Sprint retrospective eli sprintin tarkastelu jalkeenpéain

Sprintin suunnittelussa tuotteen backlogista eli kehityskohtien jonosta poimitaan
ajankohtaiset kehityskohdat joita kyseisella sprintilla edistetdan. Kohdat voidaan
tarvittaessa jakaa pienempiin tehtaviin, joka helpottaa tydnjakoa. Kehitystiimi
tyoskentelee kohteiden parissa koko sprintin ajan kayden paivittain lapi
tilannekatsauksia seka ilmenneita ongelmakohtia tai pullonkauloja. Sprintin
loppuvaiheessa tulokset esitelldén tuotteenomistajalle seka sidosryhmalaisille ja
jos tuloksiin ollaan tyytyvaisid, parannukset toteutetaan. Tassa vaiheessa
sprintid on mahdollista vield palauttaa kehityskohta tuotteen backlogiin, joka
tarkoittaa etta sen kehitystéa jatketaan viela tulevaisuudessa. (KnowledgeHut
2018.)

Roolit Scrumissa ovat seuraavat:

e Product owner (PO), joka vastaa kehitettdvan tuotteen kokonaisuudesta
ja paattaa backlogin avulla, mita asioita kehityksessa priorisoidaan.

Toiden aikatauluttaminen kuuluu kehitystiimin jasenille, mutta PO:in rooli



12

painottuu erityisesti priorisointiin. Tarked osa PO:in roolia on myds

kayttajapalautteen hankkiminen ja kehitystyon ohjaaminen sen pohjalta.

Han myos vastaa yhteydenpidosta sidosryhmien kanssa.

e Scrum master, joka varmistaa etta jokainen ymmartad scrumin

periaatteet ja tietdd missé vaiheessa tyéryhmé& menee. Master myos

auttaa muita toimimaan Scrumin mukaisesti.

e Kehitystiimi, joka koostuu projektille olennaisista ammattilaisista. Tiimin

tulisi olla itseohjautuva ja tydteon jakautua niin, etté kaikki pystyvat

tekemaan toita tydjonossa olevan asian edistamiseksi.

(Helsingin kaupunki 2022.)

Kehitysjonon tydsté

(grooming)
Sprintin
Tuotteen kehitysjono | suunnittelu Sprintin
(backlog) kehitysjono
k6 s5 s4 S3

*Sprintin opit

(retrospective)

Sprintin
toteutus

Tuoteversio

<

24h

Sprintin *
katselmointi

(review) -

Kuva 3. Visuaalinen havainnollistus Scrumista, (Helsingin kaupunki 2022)

Sprinteihin kuuluu my6és niiden tarkastelu jalkeenpain, jolloin pohditaan, mika

kyseisessa sprintissa oli toimivaa ja missa on viela kehitettavaa. Jatkuva
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retrospektiivinen tarkastelu varmistaa, etta myds itse kehitysmenetelmat ovat

toimivia ja tilanteenmukaisia.

3.4 Komponentit ja Atomic Design

Komponentit ovat modulaarisia elementteja, ikdan kun rakennuspalikoita, jotka
on toteutettu yrityksen visuaalisten linjausten pohjalta. Komponenteilla on
tiettyja ominaisuuksia kuten koko, vari, fontti seka mahdollisesti myos eri
muotoja eri kayttotilanteita varten. Ideana on luoda komponentti kerran ja
kayttaa sita helposti monistettavana kappaleena lapi suunnitteluprosessin.
Design Systemissa komponentti suunnitellaan siihen tarkoitetulla ohjelmalla
(esim. Figma, Adobe XD), jonka jalkeen sen pohjalta luodaan vastaava
komponentti valitulla koodikielella. Koodikomponentti on se, jota kaytetaan
loppukayttajalle nakyvassa totetutuksessa. Suunnitteluohjelmassa kuvataan
komponentin visuaalinen ulkoasu kaikissa mahdollisissa toimintatilanteissa,
kuten milta pudotusvalikko nayttaa avattuna ja miltd painike nayttaa kun hiiren
kursori viedaan sen paalle. Naiden piirrosten pohjalta koodataan, jolla on samat

toiminnallisuudet ja visuaaliset ominaisuudet.
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Kuva 4. Esimerkki slider-komponentin eri tiloista (Helen Design System, tekijan
kuvankaappaus)
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Verkkosivut voivat nykypaivana kasvaa jopa tuhatsivuisiksi kokonaisuuksiksi,
joiden yllapito tai paivittaminen kuulostaa ymmarrettavasti suurelta urakalta.
Sivujen paivittdminen yksi kerrallaan olisi prosessina tosiaan kohtuuttoman
pitka ja resurssienhallinnallisesta nakokulmasta raskas, eika sellaiseen suoraan
sanottuna kannata lahtea ilman tyohon soveltuvia tytkaluja ja -metodeja.
Todellisuus voi kuitenkin olla, etta nailla laajoilla sivukokonaisuuksilla voi olla
kaytossaan esimerkiksi kolme tai nelja sivupohjaa, joiden péaalle sivusto on
rakennettu. Sivupohijilla on viel& lukuisia erilaisia komponentteja, jotka vaativat
my6s huomiota. Naiden pohjien paivittdminen on jo huomattavasti helpompi
prosessi kuin tuhansien sivujen lapikdyminen manuaalisesti. Myos
verkkosivujen komponentit voivat olla lahes samoja l&api sivuston (riippuen toki
kuinka aktiivisesti sivua on yllapidetty). Naitd yhtenaisyyksia hyédyntamalla
paastaan hyddyntdmaan systeemiajattelua, jonka avulla tdméankaltaiset projektit
ovat huomattavasti lahestyttavampia ja toteutuskelpoisempia. Ajatus helposti
toistettavista palasista oli suuressa osassa Internetin syntymisté, kun
ohjelmoijat alkoivat lahestya koodaamista objektiorientoituneesta ndkdkulmasta.
(Frost 2016.) Painotus oli siindkin helposti uudelleen kaytettavissa
komponenteissa, joissa sovelletaan Single Responsibility Principle& eli sita, etta
yhden osan ohjelman koodista (esim. funktion) tulisi hoitaa ottaa vastuu tietyn

tehtavan hoitamisessa ohjelman sisalla (Wikipedia 2022).

Modulaarisuus on pikkuhiljaa siirtynyt my6s suunnittelijoiden tydépdydalle, silla
samoilla periaatteilla voidaan hoitaa my6s suunnittelukomponenttien kaytt6a
tehokkasti. Atomic Design-periaatteessa painotetaan erityisesti sita, etta design-
tyon tulisi nykypaivana olla modulaarista. Tama tarkoittaa niin modulaarisia
komponentteja, joita voidaan hyédyntad useassa kohtaa lapi yrityksen
tuotteiden, kuin myds kayttoliittymasuunnittelun ulkopuolelle ulottuvia visuaalisia
linjauksia. Yrityksen kayttamien designien yhdenmukaistaminen helpottaa eri
sidosryhmien toimintaa keskenaan seka tekee suunnitteluprosessista
kustannustehokkaamman ja nopeamman. Kun suunnittelijoiden ty6aikaa
pystytadn kayttdmaan toistuvien tehtavien hoitamisen sijaan varsinaisten
konseptien suunnitteluun ja ongelmanratkaisuun, nopeutuu samalla my6s

tuotteiden iteraatioprosessi.
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Frostin mukaan komponenttien voi ajatella olevan kuin atomeja. Yksi atomi voisi
tassa tapauksessa olla hakukentta, josta tulee molekyyli, kun siihen liittdéa
otsikko- ja painikeatomit. NAm& muodostavat yhdessé organismin, kun
hakupalkki painikkeineen liitetdan header-elementtiin. Tamankaltaisista
palasista voidaan kasata pohjia, joista erilaisten rautalankojen (hyvin
yksinkertainen suunnittelupiirros) muodostaminen on helppoa. Naméa pohjat
rakentavat verkkosivun. Ajatus komponenttien ja atomien vertaamisesta on
siing, etta tarpeeksi pienia ja yksinkertaisia palasia yhdistelemalla voimme
saada aikaan hyvinkin monimutkaisia rakenteita. Naiden jatkokehittaminen on
my0s helppoa, silla jokainen pieni kappale on yksilditavissé ja modulaarinen.
Komponenttia kehittdmalla muutos on helppo toteuttaa laajoissa ymparistoissa,

sillda sen ominaisuudet ovat joka paikassa samanlaiset.

3.5 Versionhallinta

Ohjelmistokehityksessé olennainen osa kehitystyota on tyévaiheiden versiointi.
Kaytanndssa versioinnilla ja versionhallinnalla tarkoitetaan tuotteen
kokonaisuuksia, joita kehitetd&n osittain. Ennen julkaisua versionumero on
tyypillisesti alle 1.0. Ensimmainen julkaistu versio applikaatiosta voi olla
esimerkiksi versio 1.0. Kun applikaatiota kehitetd&n, esimerkkina voitaisiin
kayttaa painikkeiden varin vaihtamista, version numero muuttuu. Kyseessa on
siis sama tuote kuin julkaisussa 1.0, mutta pieni painikkeisiin kohdistuva muutos
nostaa versionumeroa hierarkiassa ylospain. Yleinen kaytant6 on ilmaista
julkaisua julkaisunumerolla ja sita seuraavalla revisionumerolla [V.R.].
Numeeriseen nimeéamiseen ei ole ennalta maariteltyja saantoja, vaan luku
kasvaa kehittajien paattdmalla tavalla. (Wikipedia 2019.) Pienet virheen
korjaukset seka tyylilliset muutokset voidaan merkita esim. versiona 1.15 tai 1.1.
Helen Design System kayttaa tastd hieman eroavaa Semantic versioning tapaa,
jossa versioita kuvataan mallilla 1.1.5. Tassa merkintatavassa otetaan
huomioon se, mitkd tehdyistd muutoksista ovat yhteensopivia aiempien

versioiden kanssa. (semver.org n.d.)
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Versionhallintaan on kehitetty nyky&an monia eri tapoja, ja suosituimpana
naistéa voidaan mainita tydkalu Git. Git on vapaalla |ahdekoodilla toteutettu
versionhallintajarjestelma, joka mahdollistaa ohjemistokehityksen lahes
kaikenkokoisissa projekteissa. Gitissa versioiden pitaminen jarjestyksessa on
helppoa ja useat kehittajat voivat tehdéd muutoksia toimiviin toteutuksiin luomalla
haaroja kokonaisuuteen. Nain toimiva osa toteutuksesta sailyy
koskemattomana ja uudet ominaisuudet voidaan kehittaa ja testata rauhassa.
Kun muutoksien toimivuudesta voidaan olla varmoja, haarat voidaan yhdistaa
osaksi padhaaraa, jolloin muutokset tulevat nakyvaksi. Gitia kayttavat mm.
maailman suurimpiin yrityksiin lukeutuvat Google, Facebook, Microsoft seka

Twitter lukuisten muiden joukossa. (Git-scm.com n.d.)

Versionhallinta on olennainen osa Design Systemin kehitysta, silla siina
kaytettyihin komponentteihin tehdaan jatkuvasti parannuksia. Naiden
parannusten ja muutosten dokumentointi on tarkea osa visuaalisen ilmeen
yhtenaistamista, jotta muutokset osataan yhdistaa esim. tiettyihin ajankohtiin.
Versionhallinta Gitilla on my6s olennainen osa sovelluskehittgjien arkista
tyoskentelyd myds Helen Oy:ssa. Versionhallintaan liittyen on aiheellista
mainita myads, ettd Helen Design Systemin komponenttikirjasto kayttaa eri
versionumeroa kuin itse sovellus, jossa sen komponentteja kaytetaan. Git
mahdollistaa jarjestelmallisen kehityksen suurissa tydryhmissa seka toimii myos

ikaan kuin varmuuskopiona muutosten taustalla.

4 Kehitystiimin matkassa, roolit ja kaytannot

Helen Oy:ssa Digitaalisten ratkaisujen kehitystiimit tydskentelevat tydssa
aiemmin esitellyn Scrum-mallin mukaisesti. Jokaisella Helenin digitaalisella
asiointikanavalla on oma tuoteomistajansa (PO) jotka vastaavat naiden
kanavien kehityksesta. Tuoteomistajan lisaksi kanavakohtaisissa tiimeissa
tyoskentelee UX-suunnittelijoita, sovelluskehittdjia sekd muiden olennaisten

sidosryhmien henkil6ita. Tassa luvussa kaydaan lapi erityisesti
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kayttoliittymasuunnittelijoiden tydnkuvaa tassa prosessissa seké tuodaan esille,

miten Design System liittyy kehitysprosessiin.

4.1 Helen Oy

Helen Oy on Helsingin kaupungin omistama osakeyhtiod, joka on yksi
suurimmista energia-alan yrityksistda Suomessa. Helen tarjoaa asiakkailleen
sahkoda, kaukolampda ja -jaahdytysta, sekéa naihin liittyvia oheispalveluita.
Yhti6lla on yli 550 000 séhkoasiakasta ja noin 16 000 lampo6asiakasta ympari
Suomen. (Helen 2020.) Helenin tytaryhtiihin lukeutuvat myos Helen
Sahkoverkko Oy (HSV), Oy Mankala Ab, Suomen Energiaurakointi Oy (SEU)
seka Helsingin Energiatunnelit Oy (Wikipedia, n.d.). Helen-konserni tyollisti

noin 990 henkilda vakituisesti vuonna 2019. (Weckstrém 2019.)

Helen on ilmoittanut lopettavansa kivihiilen polttamisen vuoteen 2024

mennessa, viisi vuotta aiemmin suunniteltua 2029 aikaisemmin. Kaytannodssa
tama tarkoittaa sen kahden merkittavan kivihiilivoimalaitoksen, Hanasaaren ja
Salmisaaren lakkauttamista sek& naiden jattaman tuotantovajeen korvaamista

vahapaastdisemmilla energiamuodoilla. (Helen 2021.)

Selvittdessaan vahapaastbisempia energiamuotoja Helen on myés panostanut
ratkaisuliiketoimintaansa kuten sahkoisen liikenteen edistamiseen, alykkaisiin
kiinteistoihin ja alueellisiin ratkaisuihin. Yhti6 investoi vuonna 2020 noin 350
milj. euroa hiilineutraaliuden edistamiseen mm. Vuosaaren uuden
biolampolaitoksen ja Katri Valan lampopumppulaitoksen laajentamisen
muodossa. Helen on myos julkaissut digiasiointia helpottavan Oma Helen-
sovelluksen, jonka kehitysté sivutaan tassa tydssa. Oma Helen sovelluksella ol
yli 50 000 kayttdjaa vuonna 2020. (Helen 2020.) Tulevaisuudessa digitaalisten
ratkaisujen tarve voi olla huomattavasti aiempaa suurempi, silla Helenin

tuotantolaitoksia on enemman mita hallinnoida.
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4.2 UX-suunnittelu Helen Oy:sséa

Helenin tuotteiden parissa tyoskentelee aktiivisesti noin 10 UX-suunnittelijaa.
Heidan ty6tehtaviinsa kuuluu mm. muutosten ja kehityskohtien suunnittelu ja
havainnollistaminen Figmaa kayttaen, kaytettavyysarviontien ja -haastatteluiden
jarjestaminen, kayttgjatutkimukset seka ratkaisujen suunnittelu yhdessa muiden
suunnittelijoiden ja sidosryhmalaisten kanssa. Suunnittelijoiden liséksi Helenilla
on UI/UX Lead, joka koordinoi suunnitteluty6ta seka kantaa vastuuta Helenin
Design Systemisté ja sen mukaan toimimisesta. Hanen tehtaviinsa kuuluu myods
Design Systemin kehittdminen yhteistydssé suunnittelijoiden kanssa seka
vastuu dokumentaatiosta. Kyseisen paasuunnittelijan neuvoja ja pohdintaa on
hy6dynnetty myos tdman tyon varsinaisessa aiheessa eli dokumentaation
toteuttamisessa. Digitaalisten ratkaisujen ulkopuolella toimii myds
Asiakaskokemus-tiimi, joka keskittyy palvelumuotoiluun eri projekteissa.

Palvelumuotoilijat ja UX-suunnittelijat tekevat usein yhteistyota.

4.3 Kanavien kehitystydkalut

Helen Design System pyrkii kattamaan yrityksen kaikki digitaaliset
asiointikanavat. Nama kanavat voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri alueeseen
niiden teknisen toteutuksen perusteella.Tassa luvussa kaydaan UX-
suunnittelijoille seka kehittdjajille olennaisimmat tyokalut ja tekniset toteutukset
littyen Helen Design Systemiin. Tassa luvussa mainittujen tyokalujen
ulkopuolella on lisdksi muita jarjestelmia, joissa ei viela hyddynneta Design

Systemia.

4.3.1 Storybook

Storybook on tydkalu, johon front-end-kehittajat pystyvéat kokoamaan kirjaston

React-komponenteista, jotka muodostavat Design Systemin koodipuolen
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toteutuksen. Kehittgjat pystyvat sen jalkeen muokkaamaan komponentteja
omassa, eristetyssa ymparistossaan (storybook.js.org n.d.). Tallaisen
ympariston avulla komponenttien dokumentoinnista on helppo pitda huolta, silla
Storybook puolestaan on kéateva tyokalu kehittajalle, joka keskittyy

komponenttien toteuttamiseen koodikielella.

Accordion

Accordion A

accordion content

Kuva 5. Havainnollistus accordion-komponentin dokumentaatiosivusta Helenin
Storybookissa. (Tekijan kuvankaappaus)

4.3.2 Figma

Figma on kayttoliittymasuunnittelussa kaytetty pilvipohjainen sovellus, joka
mahdollistaa erilaisten ruutunakymien (layout) seka prototyyppien kehittdmisen
visuaalista  kayttolittymad kayttden. Figmassa korostuvat erityisesti
tiimityoskentelya helpottavat piirteet, kuten tiimin yhteiset tiedostot seka se, etta
Figmaa voi kayttaa milla tahansa laitteella jossa on verkkoselain. Nain ollen eri

kayttojarjestelmien kayttajat pystyvat tydskenteleméén yhdessa mutkattomasti.
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Figmassa on myds erinomaiset ominaisuudet jaetun komponenttikirjaston

luomiseen ja péaivittaiseen kayttoon. (Kopf n.d.)

UX-suunnittelijat kayttavat Figmaa komponenttien luomisen liséksi
ruutundkymien (layout) ja prototyyppien tekemiseen, joilla havainnollistetaan
suunniteltuja muutoksia digitaalisiin kanaviin. Figmassa erilaisten muutosten
testaaminen ja demonstrointi on helppoa, silla design-komponentteja
hyodyntaen uusien nédkymien rakentaminen ja muokkaaminen on nopeaa.
Ketteran kehityksen mukaisesti digikanavat ovat jatkuvan kehityksen alaisena,
ja pienten muutosten kokeileminen ja kehittdminen onnistuu realistisesti

nopeatempoisessakin kehitysymparistossa.

4.3.3 Optimizely—sisallonhallintajarjestelma (CMS)

Helen.fi-sivuston julkaisemiseen ja muokkaamiseen kaytetaan Optimizely-
siséllonhallintajarjestelmaa. Optimizely CMS tarjoaa muiden
siséllonhallintajarjestelmien tapaan graafisen kayttoliittyman, jossa kayttaja
pystyy luomaan verkkosivuja jarjestelemalléa sen osia hiirella raahaamalla.
Jarjestelma tarjoaa my0s lukuisia tydkaluja sivuston hallintaan seka
sisaltokirjaston, johon kayttaja voi varastoida mediaa sekd muuta

tarvitsemaansa sisaltda.

5 Dokumentointi

Helen Design Systemin koskettaa erityisesti Helenin kolmea merkittavaa
digikanavaa. Naita kanavia ovat helen.fi-verkkosivu, Oma Helen Web-
asiointipalvelu seka Oma Helen-applikaatio iOS ja Android ymparist6ihin.
Naiden kolmen kanavan lisaksi voidaan myo6s katsoa, ettd Design Systemin

periaatteiden tulisi koskea kaikkia yrityksen kayttamia kanavia, kuten
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sahkdpostipohjia, Intranetid, paperisia laskuja seka esimerkiksi yrityksen
autojen teippauksia, joita katukuvassa on nahtévissa. Tassa luvussa
keskitytdan kuitenkin paaasiallisesti kasittelemaan Helenin digitaalisia kanavia
ja Design Systemin yhteytta niihin. Helenin digitaaliseen tuoteportfolioon
lukeutuu yllamainittujen lisaksi myos Kiinteistdvahti, Kuluttajasta tuottajaksi

sekd Kumppanialusta.

Komponenttien yhtenevaa kayttoa hankaloittaa se, ettei naihin kaikkiin kolmeen
kanavaan ole teknisten eroavaisuuksien takia mahdollista kayttaa yhta,
keskitettya komponenttikirjastoa. Kanavien komponentteja on tasta huolimatta
yhdenmukaistettu teknisten mahdollisuuksien puitteissa. Helen.fi-verkkosivu on
rakennettu Optimizely-sisallonhallintajarjestelmalla ja se kayttaa sivujen
rakentamiseen jQuery-Javascript-kirjastoa, kun taas Oma Helen Web pohjautuu
React-kirjastoon. Naiden lisdksi Oma Helen-mobiiliapplikaatio on rakennettu
Flutter-kehykselld, joten ndiden kolmen yhtenaistaminen ei ole suoraan
mahdollista. Tyon tarkoituksena onkin tutkia, miten komponenttien
versionhallintaa ja dokumentointia voitaisiin hoitaa mahdollisimman

mielekkaasti, kun prosessissa on mukana useita eri kehitystiimeja.

5.1 Komponenttien dokumentointi

Helen Design Systemin luominen aloitettiin maaliskuussa 2021. UX-
suunnittelijoilla on kullakin omia vastuualueitaan, ja esimerkiksi kaksi
suunnittelijaa voi vastata yhden kanavan kayttoliittymien kehittamisesta. Kaikilla
suunnittelijoilla on kaytéssdan Figma, jossa he tekevat suunnittelutyonsa.
Figma toimii myds Design Systemin alustana, eli tata kyseistd Design System -
tiedostoa voitaisiin kutsua komponenttikirjaston ohjenuoraksi. Figma on
suunnittelijoiden kesken toimiva alusta Design Systemille, mutta havainnoinnin
perusteella epaselvyyttd komponenttien ajantasaisuudesta voi syntya, jos
Figman dokumentointikaytannot eivét ole taysin yhtendaistettyja. Muilla
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sidosryhmilla ei ole yhta laajaa kosketuspintaa Figman kayttdon tydssaan kuin
UX-suunnittelijoilla, joten on syytéa pohtia myds muita ratkaisuja dokumentoinnin

sijoittamiselle.

Button
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Kuva 6. Button-komponentin dokumentaatiota Figmassa. Kuvassa nahdaan
myds osa komponentin eri tiloista. (Helen Design System, tekijan
kuvankaappaus)

Storybook on toinen alusta, johon Oma Helen Webissa kaytetyt React-
komponentit dokumentoidaan. Storybookia voidaan pitda enemman
sovelluskehittajien tydkaluna huomioiden kayttoliittymien eroavat
mahdollisuudet verrattuna Figmaan. Storybookissa on visuaaliset esimerkit
komponenteista sekad helposti kopioitava koodipatk&, jonka avulla kehittajat
pystyvat poimimaan niita téihinsa. Storybookia paivitetdan Git-
versionhallintajarjestelman avulla, joten dokumentointia voidaan pitdd hieman
Figmaa monimutkaisempana, mikali kayttaja ei ole myds harjaantunut Gitin
kayttaja.
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Button

Buttons allow users to take or commit actions with a single tap or press.
Buttons represent available use actions. They are used throughout the Ul in places like

« Modal dialogs
e Forms
 Cards

+ Toolbars

Design principles for buttons

+ Make sure buttons are identifiable as actions and that they are discoverable within the screen or view
* Write brief, verb-based button labels in imperative form that clearly communicate what the app will do when the button is pressed. E.g. "Save” and "Don't save”.
+ Don't use buttons as state switches or toggles. Use a checkbox or switch instead

« Don't wrap text inside buttons. If your label is too long to fit inside your button, shorten the label or use a link instead.

Primary

Normal button

Big button

M Icon button

Icon button M

Kuva 7. Havainnollistava kuva Button-komponentin dokumentaatiosta
Storybookissa. (Helen Design System v.4.1.1, tekijan kuvankaappaus)

Kolmantena komponenttien ilmentymana on helen.fi-sivuston sisaltokirjasto
Optimizely-sisallonhallintaympéaristossa. Tama jarjestelma toimii erillisena edella
mainituista Javascript-ymparistoista. Optimizelylla tehdyt sivut koostuvat
valmiista sivupohjista, ennalta suunnitelluista lohkoista seka rikkaalla
tekstieditorilla lisatysta sisallosta. Atomic designin mukaisia modulaarisia
komponentteja tassa ymparistossa ei varsinaisesti ole, vaan tytkaluun on luotu
lohkoja, jotka noudattavat mahdollisimman tarkasti Design Systemin
ohjeistuksia. Lohkojen toimintaperiaate ei mydskaan noudata samanlaista

modulaarisuuden periaatetta muiden komponenttien kanssa, vaan lohkot
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saattavat toimia hieman eri tavalla riippuen kaytetysta sivupohjasta seka sivun

sijainnista verkkosivun rakenteessa.

2.4 Linkit ja painikkeet:

helen.fi - sivustolla on kaytdssa 4 erilaista painiketta. Painikkeilla ohjataan kayttajan toimintaa. Painikkeiden kayttd on selitetty tarkemmin myos Helen
Design Systemissa, kdythan lukemassa ohjeistuksen tyyleista Figmassa ja esimerkiksi painikkeiden tekstityylista Storybookissa.

Tummansininen Primary button on ensisijainen painike. Primary buttonia kaytetadn kayttdjan tekemiin perustoimintoihin. Jos painikkeita on useampia,
mieti, mikd on kdyttajat toivottu toimintatapa ja kayta vain sille primary button -tyylid. Laita muut painikkeet secondary-tyylilla

Secondary button

Secondary buttonin kayttotarkoitus on sama kuin Primary buttonilla mutta painiketta ei haluta korostaa yhta voimakkaasti kuin primary buttonia.

Direct sales button

Direct sales buttonia kaytetaan vain silloin, kun nappia painamalla sucritetaan rahallinen transaktio. Huom! Direct sales buttonia tulee kdyttaa
korkeintaan kerran yhdelld sivulla.

Text button

Text buttonia kaytetdaan paikoissa, jossa Primary buttonin kayttd tuntuu aiheettomalta tai se tekee rakenteesta turhan raskaan. Text buttonia ei tule
kuitenkaan sijoittaa tekstin sekaan, vaan tahan tarkoitukseen kaytetdan eri linkkityylittelyja

Vanha button

Sivustolla on nahtavissd myas Design Systemistd poikkeavia pinkkeja painikkeita, mutta ne ovat vanhan brandi-ilmeen mukaisia eika niita kdytetd enad
Noudatathan tarkkuutta lisatessasi buttoneita, silla mm. ylla oleva Outline button nayttaa editorissa Secondary buttonilta.

Kuva 8. Button kuvattuna Helen.fi-sisallontuottajan ohjeessa. (Eerolainen 2022)

Kun komponentteja muokataan ja paivitetaan, voivat muutokset olla hyvin
pienid tai joskus sellaisia, etta niita ei nopealla vilkaisulla edes huomaa. Taman
vuoksi versionhallinnan keskittdminen olisi erittain tarkeaa, silla
tamanhetkisessa tilanteessa pienia muutoksia ei ole dokumentoitu lahes
lainkaan. Tamanhetkinen dokumentointi pyrkii siihen, ettd komponentin Design
Systemin mukainen tavoitetila saataisiin viestittyd suunnittelijoille seka
kehittajille, jotta he osaisivat kayttdd ajantasaisia komponentteja tyossaan.
Havainnoinnissa on myo6s kaynyt ilmi, etta suunnittelijoiden voi joskus olla
hankala pysyé perassé ajantasaisista komponenteista, silla eri kanavien

suunnittelijat ovat kayttaneet hieman erilaista komponentin toteutusta tydssaan.
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Yhtenéiset dokumentointikaytannot ja yhteen paikkaan keskitetty

dokumentaatio korostaisi Design Systemin hyotyja entisestaan.

5.2 Havaintoja suunnittelijan silmin

Olen talven ja kevaan 2022 aikana tehnyt tydssani UX-harjoittelijana havaintoja
Design Systemin kaytdsta ja suunnittelutydsta yleisesti Helen Oy:ssa. Suurin
osa havainnoistani on perdisin suunnittelijoiden palavereista, joissa he kayvat
sprinteissé tekemiadn muutoksia lapi seka viikoittaisista designer weekly-
palavereista, joissa keskustellaan suunnittelijoiden ty6haon liittyvista
ajankohtaisista aiheista. Omat tydtehtavani havainnoinnin aikana ovat
painottuneet kartoittavaan ty6hon Design Systemin komponenttien parissa.
Olen kartoittanut eri kanavissa kaytettyjen komponenttien poikkeavuuksia seké
Design Systemin seuraavia kehitysaskeleita. Naiden lisaksi olen myds tehnyt
uusia komponentteja Design Systemiin sekd koostanut helen.fi — sivulle
sisélléntuottajan ohjeen, jossa ohjeistetaan miten, Optimizely-jarjestelmalla
saadaan luotua Helenin tyylin mukaisia verkkosivuja. Kokonaisuudessaan
kasitykseni yrityksen Design Systemistd, komponenteista ja naiden
dokumentaatiosta on kasvanut lyhyessa ajassa valtavasti. Taman tyén ohessa
tekemieni havaintojen perusteella pystyn nostamaan esiin tiettyja kohtia joihin
Design Systemin dokumentoinnissa ja jatkokehityksessa tulisi mielestani
panostaa. Havaintojeni tueksi koostan osana tyodta aiheellisia kohtia
kasittelevan kyselyn, johon pyydan olennaisessa asemassa olevia henkil6ita

vastaamaan.

Tasséa kappaleessa listaan isoimpia dokumentointia koskevia huomioita Design

Systemiin liittyen.

Helenin digikanavissa kayttdmét komponentit ovat kaytanndssa jakautuneet
kolmen eri teknisen toteutuksen alueeseen. Vaikka tilanne on kohtalaisen hyva
komponenttien yhdenmukaisuuden kannalta, eri teknisten toteutusten takia

systeemin yllapitdminen ei ole taysin yksioikoista.
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Helenin Design Systemin perustamisvaiheessa suunnittelijat tekivat tietoisen
valinnan siing, etteivat lahteneet uudistamaan yrityksen kaikki kanavia yhdella
kertaa Design Systemin mukaiseksi. Raskaan prosessin sijaan paatettiin luoda
Design System, jota ajetaan kanavien ulkoasuun asteteittain. Matkan varrella
syntyneisiin ongelmiin ja epakohtiin paatettiin pureutua niiden ilmetessa

raskaan kokonaisuudistuksen sijaan.

Helen Design System on Figmassa. Figma ei kuitenkaan ole ollut alusta asti
mukana Helenin digitaalisten asiointikanavien kehityksessa, joten Design
Systemin ulkopuolella on vield jonkin verran dokumentoimattomia

komponentteja.

Ennen Design Systemia Helenilla oli kdytanndssa vain verkkosivut seka
sosiaalisen median kanavat. Tasta johtuen Design Systemia ei aloitettu taysin
puhtaalta poydalta, vaan ja Design Systemia alettiin kehittdmé&an erillisena sen
aikaisista verkkosivuista. Luonnollisesti Design Systemin kasvaessa se kattaa
nykyisin myds suurimman osan helen.fi:ssa kaytdssa olevista komponenteista,
mutta l&htékohdasta johtuen sivuilla on nahtavissa vield vanhoja, Design

Systemin ulkopuolisia komponentteja.

Digitaalinen murros on Helenilla tapahtunut nopeasti, jolloin tydssa on keskitytty
pitkalti toteutukseen ja kaytossa olevien kanavien kehittamiseen. Tama
tarkoittaa vaistamatta sitd, etta ns. jarjestelytydhon ei ole kaytetty yhta paljon

resursseja.

Helen on padaasiallisesti kehittdnyt digikanaviaan ulkoisten toimittajien kanssa,
jolloin iso osa vuosien varrella kerrytetysta tiedosta ja taidosta ei ole jaanyt
yrityksen sisalle. Nyt yritys kasaa omaa ohjelmistokehitystiimia, johon kuuluu

sovelluskehittajia seka sovellusarkkitehteja.

Erityisesti Figmaan tehtyjen komponenttien kanssa on huomattu, etta joskus
suunnittelijoiden kesken voi syntya epaselvyytta siitd, kuka komponenttia on
muuttanut viimeksi. Keskusteluissa on kayty lapi mahdollisuutta siitd, voisiko

komponenttien kesken tehda jonkinlaista vastuunjakoa. Esille on nostettu myds
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julkaisumuistiinpanojen tarkeys, seka muutoksen tekijan tunnistetiedot seka
paivamaarat. Komponentin nykytilan selviaminen dokumentaatiosta katsottiin
my0s olevan erityisen tarkeda. Joissain tapauksissa on mahdollista, etta
komponentin kehitys tai uudelleensuunnittelu on viela kesken, mutta se ei
ilmene paallepain. Nykytilaa tai statusta kuvaamalla valtyttaisiin tilanteilta, joissa
mahdollisesti keskeneréinen tai vanhentunut komponentti paatyy

kehitysprosessiin.

Keskeisimpia haasteita havainnointijaksolla olivat tiedonkulku komponenttien
ajantasaisuudesta, eri dokumentaatioiden sijainnit ja selkeiden

dokumentointikaytanttjen puute.

6 Tiedonkeruu ja menetelmat

Tahan tyéhon parhaiten soveltuviksi menetelmiksi valikoituivat havainnointi
seka kysely. Design System liittyy vahvasti tyénkuvaani Helenissa, jonka
ansiosta havainnointi osoittautui luontevimmaksi ja my0s antoisimmaksi tavaksi
keratd huomioita aiheen tiimoilta. Havainnoimalla tydymparistod seka
tyotehtaviani pystyin rakentamaan hyvan kokonaiskasityksen suunnittelutydsta
seka Design Systemin kaytosta kokemuspohjalta. Taman lisaksi kyselylla
saatiin kerattya asiantuntijoiden ndkemyksia niihin kysymyksiin, joita

havainnointijaksolla ei tullut ilmi.

Havainnointiin lukeutuvat mm. ty6ssani kaymaét keskustelut, palaverit seka
omien seka tytkavereideni tydtehtavat, jotka liittyvat Design Systemiin.
Havainnointi on tapahtunut noin yhden kvartaalin mittaisella aikavalilla, vuoden
2022 alkuvuodesta. Helmikuusta toukokuun alkuun asti kestaneella
havainnointijaksolla osallistuin 81 palaveriin, jotka kasittelivat Design Systemia
sekd UX-suunnittelijoiden ja muiden sidosryhmalaisten yhteistyota. Kerasin
kaydyista palavereista muistiinpanoja, joiden pohjalta koostin tydssa esiteltyja

havaintoja. Naissa palavereissa keskustelin myés dokumentoinnin
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kehittamisesta muiden suunnittelijoiden kanssa. Hieman yli puolet (n. 45)
palavereista oli paivittaisia, tyotehtavia kasittelevia palavereita, joihin
osallistuivat paasaantoisesti UI/UX Lead seka vanhempi sovelluskehittaja itseni
lisksi. Loput palavereista olivat padasiassa UX-suunnittelijoiden kesken
pidettyja palavereja, joissa osallistujia keskimaéarin noin 8. Mukana oli my6s
tiettyjen digikanavien kuukausittaisia palavereita, joissa osallistujia oli useita
kymmenia. Lahes kaikki palaverit ovat olleet Teams-palavereita, lukuun

ottamatta muutamaa yrityksen toimistolla jarjestettya palaveria.

Design Systemiin liittyviin tydtehtaviini lukeutuvat mm. Helenin digikanavissa
kaytettyjen komponenttien eroavaisuuksien kartoitus, komponenttien luominen
Design Systemiin Figmassa, helen.fi- Optimizely-sisallontuottajan ohjeen
koostaminen seka jatkuvasti kaynnissa oleva Design Systemin kehittdminen

suunnittelijoiden kanssa.

Kysely paatettiin toteuttaa Helenilla tydskentelevien UX-suunnittelijoiden,
sovelluskehittgjien seka verkkosisallontuottajien kesken. Tahan joukkoon
lukeutuu alan kokeneita ammattilaisia, joiden kokemuksen tuomaa nékoékulmaa
halusin hyddyntaa Helenin Design Systemin kehittamisessa. Kyselyn oli
tarkoituksena tuoda lisad nakokulmia tekemani havainnoinnin rinnalle, seka
kuulla mahdollisimman paljon ulkopuolisia ideoita jatkokehittdmisen suhteen.
Kyselyn kysymykset liittyivat suunnittelutyén yksityiskohtiin ja niiden
tarkoituksena on kuulla vastaajan ajatuksia esim. siita, pitaisikd komponenttien
dokumentointi keskittda yhdelle vai useammalle alustalle ja tulisiko alustan olla
jokin jo kaytdssa oleva vai taysin erillinen. Kyselyssa on painotettu erityisesti
vapaamuotoista vastaamista ja monivalintakysymyksia pyrittiin sisallyttamaan

kyselyyn mahdollisimman vahan.

Kysymyksilla pyrittiin saamaan tietoa siité, ovatko vastaajat tormanneet
tyossaan havainnointikappaleessa mainittuihin haasteisiin. Sen lisaksi
kysymyksilla pyrittiin saamaan mahdollisimman kattavasti erilaisia ehdotuksia
siitd, miten havainnoinnissa ilmenneitd ongelmakohtia voisi kehittaa

paremmaksi.
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7 Kyselyn tulokset

Kyselyyn tuli yhteensa 12 vastausta. Kyselya jaettiin ryhmiin yrityksen Slack-
viestintdsovelluksessa seka sahkopostitse UX-suunnittelijoille,
sovelluskehittgjille, markkinoinnin asiantuntijoille seka tuoteomistajille.

Kyselyssa oli yhteensa 14 kysymysta, jotka ovat nahtavissa tyon liitteena.

Kyselyn vastaajista

On kayttanyt Design Systemia tydssaan (83 %) = Ei ole kayttanyt (17 %)

Kuva 9. Valtaosa vastaajista oli kayttanyt Design Systemia tydssaan. (Tekijan
kuva)

Kyselyn alussa selvitettiin pohjatietoja vastaajasta ja siita, kuinka tuttu Helen
Design System on heille. Vastaajista 83 % oli kayttanyt Design Systemia
aiemmin tydssaan, ja heista 70 % kaytti sitd useammin kuin kerran viikossa.
Loput 30 % kayttajista ilmoitti kayttavansa sita noin kerran viikossa. Vastaajista
selkeasti suurin osa (67 %) oli kayttanyt design-komponentteja Oma Helen-
palvelun yhteydessa. Muita vastaajien keskuudessa kaytettyja kanavia olivat
Yritys Helen (41 % vastaajista), Kumppanialusta (16 % vastaajista),
Séahkopostipohjissa (16 % vastaajissa) seka yksi vastaaja oli kayttanyt niita

helen.fi:ssa.
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Design Systemia kaytettiin eniten
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Kuva 10. Kuvaajassa nahdaan missd kanavissa vastaajat kayttivat Design
Systemia eniten. (Tekijan kuva)

Vastaajat etsivat tietoa komponenttien ajantasaisuudesta selkeésti eniten
Figmasta, josta 83 % vastaajista ilmoitti tarkistavansa asian. Moni vastaaja
tarkisti asian useammasta lahteesta, joista seuraavaksi yleisin oli Storybook (41
%). Naiden kahden suosituimman vaihtoehdon lisdksi 3 vastaajaa (25 %) kertoi
selvittdnsa ajantasaisuutta myos tuotteiden live- ja testausymparistoisté, joka
tarkoittaa tdssa yhteydessa asian tarkistamista suoraan kooditiedostoista tai
kirjautumista sovelluksen julkaistuun versioon. Muita kyselyssa selvinneita
tarkistuspaikkoja olivat Helenin Brandbook seka sahkoposti, joista molemmista
kuitenkin vain yksi vastaajista ilmoitti etsivansa tietoa. Yksi vastaajista ilmoitti
myo6s kyselevansa asiaa tyotovereilta Slack-viestintdsovelluksella ja yksi

vastaaja myds kysyvansa asiaa esihenkil6ltaén.

58 % vastaajista oli torméannyt ristiriitaiseen tietoon komponenteista.
Vastauksissa korostuivat erityisesti Figman ja kooditoteutuksen valiset ristiriidat,
joista vastaajien mukaan oli hankala l16ytaa ajantasaista tietoa. Lisaksi usea
vastaaja kuvalili, ettd Figmassa on paljon komponentteja, jotka ovat selvasti
vanhentuneita tai niisté 10ytyy useita versioita. Tama vaikeuttaa huomattavasti
tiedonsaantia ja aiheuttaa sen, etta kayttajat joutuvat itse tekemaan ylimaaraista

selvitysty6ta. Vastauksissa nousi esille myos se, ettéd joskus komponentin
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Figma-toteutus puuttuu kokonaan, jolloin sen ei katsota olevan Design
Systemissa. Tasta seuraa helposti sitd, ettéd eri kanavat toteuttavat
komponentteja omien tarpeidensa mukaisesti eivatkd nama toteutukset aina
seuraa Helenin suunnittelijoiden linjauksia. TAmé& myds aiheuttaa
paallekkaisyytta, kun eri tiimit toteuttavat erilaisia toteutuksia useaan eri

digikanavaan.

Selkein ongelma ajantasaisuuden selvittamisessa nakyi olevan se, ettd Figman
ja kooditoteutuksen komponenttien valilla tuntui olevan harmaa alue, jossa
informaatio ei kulje eri kayttajien eika kayttajaryhmien valilla. Joskus
kooditoteutus on selkeammin toteutettu Design Systemin linjausten mukaisesti,
mutta sille ei I6ydy vastinetta Figmasta. Tilanne on usein my6s painvastainen,
jolloin Figmassa oleva komponentti on asianmukaisesti toteutettu, mutta
kanavien kooditoteutukset poikkeavat tasta selkeasti. Vastauksissa nostettiin
esiin myos Figman sotkuisuus, jonka johdosta tiedonhaku on vaikeaa. Tarkedna
seikkana mainittiin myds komponenttien kokonaisvaltainen

saavutettavuustietojen puute.

Lahes kaikki kyselyyn vastanneet kertoivat epéselvissa tilanteissa kééntyvansa
tyotovereidensa puoleen eli kysyvansa suunnittelijoilta tarkennuksia.
Kysymyksen 7 vastauksissa nousi esiin myds suunnittelijoiden viikkopalaverien
tarkeys komponentteihin liittyvan tiedon jakamiskanavana. Lisdksi muutama
vastaaja toivoi erityisesti suunnittelijoiden muistavan vertaispalautteen
merkityksen, ja kannustivat komponenttien "design review” -tyyliseen

katselmointiin muiden suunnittelijoiden kanssa.

Vastaajat olivat hyvin yksimielisia siita, kenella tulisi olla vastuu design-
dokumentaatiosta. 66 % prosenttia vastaajista toi vastauksessaan esille
kollektiivisen vastuun dokumentoinnin osalta. Naista vastaajista kuitenkin 75 %
seka 66 % kaikista vastaajista olivat sita mielta, etta talle vastuualueelle tulisi
nimeta yksi henkilé Helenin tydntekijoista, joka vastaisi vimekadessa hyvien
dokumentointikaytantdjen toteutumisesta. 8 % vastaajista oli myds sitd mielta,

ettd markkinointiosaston tulisi ottaa vastuu aiheesta.
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Puhuttaessa dokumentaation sijoittamisesta vastauksissa oli paljon hajontaa.
Vastauksien savy oli kuitenkin se, etta dokumentaation tulisi olla keskitetysti
kaikkien saatavilla ja resursseista riippuen mahdollisimman siistina
kokonaisuutena. Paikaksi ehdotettiin Confluence-nimista palvelua, yrityksen
Intranetia seka yleisesti yhta, keskitettya paikkaa. Huomioitavaa on myg@s, etta
kaikki vastaajat eivat olleet aiemmin kayttaneet tai olleet tietoisia kaikista

Helenin designia koskevista dokumentaatioista.

Kysyttdessa dokumentaation keskittamisesta yhdelle tai useammalle alustalle,
80 % kysymykseen vastanneista oli sita mielta, etta yksi paikka olisi oikea
ratkaisu. 10 % perusteli hajautettua jarjestelmaa silla, ettd osa alustoista
asettaa kayttajalle rajoituksia, jolloin tallaiset ohjeistukset olisi mielekasta pitaa
erillaan yleisista linjauksista. 10 % oli sitd mielta, ettd mitd vAhemman

yllapidettavaa dokumentaatiota on olemassa, sita parempi.

Kuvasta 9 voidaan ndhda vastaajien mielesta tarkeimmat tiedot, mita he
haluaisivat komponentin dokumentaation sisaltdvan. Luvut piirteiden
yhteydessa viestivat sitd, kuinka moni vastaaja mainitsi kyseisen piirteen
vastauksessaan. Tarkeimpin& ominaisuuksina pidettiin komponentin

kayttbtapaa, listausta tehdyista muutoksista seka muita yleisia huomioita.
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Kuva 11. Komponenttien tarkeimmat lisatiedot kyselyn 11. kysymyksen
pohjalta (Tekijan kuva)

Vastaajilla oli vain vahan ehdotuksia alustasta, joka sopisi hyvin
dokumentaatiolle. Alustoista mainittiin jo kaytossa oleva Storybook seka palvelu
nimeltd Knapsack. Storybookia ehdottanut vastaaja oli sitd mielta, etta
suurimman osan dokumentaatiosta voisi sijoittaa Storybookiin. Dokumentaation
julkisuudesta jakoi vastaajia tasaisesti. Puolet vastaajista kannatti julkista
dokumentaatiota, puolet taas ei. Moni vastaajista ilmaisi viimeisessa
kysymyksessa tarkentavasti sen, ettd dokumentaation julkisuus ei tuo sille
varsinaista lisdarvoa. Vastauksissa tuotiin esille myos se, etté liian laajaa tai

tyolasta dokumentaatiota ei kannata tehda.

8 Paatelma ja kehitysehdotukset

Havainnoinnin seka kyselyn tulosten pohjalta nousi esiin samankaltaisia
havaintoja dokumentoinnin nykytilasta. Dokumentaatio on hajautunut moneen
paikkaan, eivatka tyontekijat aina ole tietoisia kaikista mahdollisista paikoista.
Aineistonkeruun tuloksena havaittiin mygs, etta markkinointiosaston seka
digitaalisten kanavien tydryhmien valilla oli jonkinasteista epéatietoisuutta siita,
mita kaikkea Helenin design kokonaisuudessaan kattaa. Paasaantoisesti
kyselyyn vastaajat olivat hyvin tietoisia Figman komponenttikirjastosta, seka
monessa tapauksessa myos Storybookista. Yhteisissa kaytannoissa oli
kuitenkin havaittavissa jonkin verran epajohdonmukaisuutta, jonka johdosta
Design Systemin kayttajat joutuivat itse tekemaan ylimaaraista selvittelytyota
komponenttien ajantasaisuustietojen kanssa. Seuraavilla jatkoehdotuksilla
pyritdan parantamaan dokumentaatiota niin, etta aineiston pohjalta I6ydettyihin
haasteisiin pystyttaisiin vastaamaan mahdollisimman tarkasti. Ehdotuksessa on
pyritty huomioimaan kyselyn vastaajien mielipiteet, saatavilla olevat resurssit

seka alalla yleisesti hyvaksi todetut kaytannot.
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1. Yhdenmukaistetaan Figman Design System -kaytantgja. Kyselyn
tuloksista voidaan havaita, etta Figman tdméanhetkinen tila aiheuttaa
monelle epaselvyyksia. Ehdotan, etta Figmassa olisi koottu nakyma
kaikista ajantasaista komponenteista. T&han nakymaan tuotaisiin myos
muutosloki, johon merkittaisiin tehdyt muutokset sekéa valitut lisatiedot.
Lisatietojen prioriteetteja voidaan vallita kyselyn tulosten pohjalta.
NyKkyisin komponenttien lisétiedot ovat vaihtelevalla tasolla ja tieto
hajautunut eri valilehdille. Yksi koottu ndkyma varmistaisi sen, etta
kaikista komponenteista olisi ainakin samat perustiedot saatavilla ja ne
|0ytyisivat helposti yhdesta paikasta. Lisaksi olisi hyva, etta Figmassa
pyrittaisiin komponenttien luomisessa pyrittaisiin noudattamaan
samankaltaisia kaytantdja kuin sovelluskehittajien puolella on jo
kaytdssa. Naihin lukeutuvat mm. branchien eli kehityshaarojen kaytto,
muutosten katselmointi sek& muutosten kirjaaminen muutoslokiin.
Kuvasta 12 voidaan tarkastella tekijan esimerkkiluonnosta

komponenttikohtaisesta dokumentaatiosta.
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Kuva 12.  Luonnos siitd, miltd komponenttikohtainen dokumentaatio Figmassa
voisi nayttaa. (Tekijan kuva)

2. Yhteistyotd markkinointitimin kanssa tulisi vahvistaa. Tama tyo kasittelee
vahvasti digitaalisten kanavien yllapitoon liittyvia kysymyksia, mutta

aineistonkeruun pohjalta on huomattavissa, etta yhteisty6 on paikoitellen



37

puutteellista. Markkinoinnin vastuulla on mygs tarkea osa Helenin
bréandiin ja digitaaliseen ilmeeseen liittyvista asioista, joten
tulevaisuudessa olisi tarkeaa tehda vahvaa yhteistyota kaikkien kesken,
jotka ovat mukana luomassa tulevaisuuden digitaalista Helenia.
Kyselyssa nousi esille myos se, etta design-dokumentaatiolle tulisi

nimeta vastuuhenkild, jonka puoleen kaantya.

3. Design-ohjeistoille tulisi luoda selkea hierarkia. Helenilla on lukuisia eri
kayttotarkoituksiin liittyvid ohjeistoja, jotka kaikki kasittelevat visuaalisia
elementteja. Nama tulisi koota kaikki yhteen paikkaan ainakin silla
tasolla, ettd yhdessa paikassa olisi linkit kaikkiin eri ohjeistuksiin.
Kaytannodssa tama voisi tarkoittaa sitd, etta yrityksen Intrassa olisi sivu,
jossa olisi kaikki Helenin designiin liittyvat ohjeistot listattuna. Toisena
vaihtoehtona voidaan harkita my6s Storybookin hyédyntamista
dokumentaation keskeisené paikkana. Ohjeistojen keskittamisessa olisi
hyva tehda yhteistydtd markkinointitiimin kanssa, jotta paastaan
yhteisymmarrykseen ohjeistojen ensisijaisesta paikasta. Hierarkialla
tarkoitetaan sita, ettd yhdesta keskitetysta sijainnista jokainen kayttaja
pystyisi tarkastelemaan kaikkia ohjeistoja, seka etsimaan tarkempaa
tietoa juuri omaan tyotehtavadnsa liittyvista asioista. Talla hetkella
ohjeistot ovat pirstaloituneena eri kayttajaryhmien keskuudessa, jolloin
kayttajat ensisijaisesti noudattavat vain omassa tiedossaan olevia

ohjeita.

9 Lopuksi

Tutkimukseni edetessd huomasin, kuinka laaja Design Systemeité koskeva
aihepiiri onkaan. Tutkimissani lahteissa lahes jokainen Design System pohjautui

samoihin, tassakin tytssa kasiteltyihin periaatteisiin. Lopputulokset kuitenkin
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olivat kirjavampia, silla jokainen Design System elaa erilaisessa ymparistdossa ja
vastaa hieman erilaisiin tarpeisiin. TAméa osoitti, etta taysin yleispatevia
ohjeistuksia on vaikea antaa etenkaan yritysten tapauksessa, silla mm.

vallitseva yrityskulttuuri vaikuttaa suuresti siihen, mika kaytant6 toimii missakin.

Erityisesti Design Systemien dokumentointia kasittelevaa materiaalia tuntui
|6ytyvan rajoitetusti. Tasta syysta oli erittdin hyodyllista paastéa tutkimaan
Design Systemin kayttoa oikeassa tydymparistdssa, silla sité kautta paasin itse
nakemaan minkalaisia haasteita aihe voi tuoda mukanaan. Dokumentointiin
|6ytyi tutkimistani lahteista joitain neuvoja, mutta useassa tapauksessa
kaytannot toimivat hyvin vain, jos niitd paastaan kayttamaan Design Systemin
alkuvaiheista asti. Dokumentointiin 16ytyi myds runsaasti erilaisia kaupallisia
alustoja ja sovelluksia, jotka on kehitetty helpottamaan dokumentointia.
Tallaisen jarjestelman kayttoonotto ei kuitenkaan kaikissa tapauksissa ole
jarkevin vaihtoehto. Jos yrityksella on olemassa jo jonkinlaiset
dokumentointikaytannét, uuden jarjestelman tuominen yhtaléon ei valttAmatta

helpota ongelmia vaan monimutkaistaa prosessia entisestaan.

Tyo6n tavoitteet tayttyivat tutkimuksen aikana hyvin. Havainnointi tyétehtavien
yhteydessa seka kyselytutkimus mahdollistivat sen, ettd Helenin Design
Systemia ja sen kaytantoja saatiin kuvattua kattavasti. Naissa yhteyksissa myos
erilaisten kayttajaryhmien tarpeet tulivat hyvin esille. Dokumentointikaytantdihin
on vaikea antaa taydellista, kaikkia palvelevaa ratkaisua, mutta tydssa saatiin
hyvin nostettua esille ilmeisimpia haasteita ja huomioitua ne
kehitysehdotuksissa. Tutkimus myos kokoaa yhteen paljon ns. hiljaista tietoa,
joka on aiemmin ollut hajautettuna tydntekijdiden tiedossa. Design Systemit
ovat yksilollisia, jatkuvasti elavia ja kehittyvia jarjestelmia, eika taysin
yleispatevia ohjeita nilden dokumentointiin voi antaa. Tasta huolimatta voidaan
todeta, etta hyvien dokumentoinikaytantdjen kehittdminen mahdollistaa Design

Systemin mielekkaan kayton myos tulevaisuudessa.
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Kysely

Liite sisaltaa tutkimuksen osana tehdyn kyselyn.

9.5.2022 11.41 E-lomake - Helen Design Systemin dokumentoinnin kehittdminen

Lomake on ajastettu: julkisuus alkaa 19.4.2022 13.49 ja p&ittyy 26.4.2023 23.59
Helen Design Systemin dokumentoinnin kehittaminen

Talla kyselylla kartoitetaan Helen Design Systemiin ja sen komponentteihin liittyvid ongelmakohtia ja keritian
parannusehdotuksia.

Kysely on osa Leo Eerolaisen opinndytetyota ja sen tuloksia kdytetdan osana opinndytetydn aineistoa. Vastaukset
anonymisoidaan, eikd kyselystd saatuja vastauksia ole mahdollista yksildida tiettyyn henkilson,

Kiitos osallistumisesta!

Pohjatiedot

~1. Oletko kdyttanyt Helen Design Systemia tybssisi? B

[] Kylld
[ ] En

~2. Kuinka usein kiytit Helen Design Systemi tybssasi? B

[ ] Useammin kuin kerran viikossa

[ ] Kerran viikossa

[ ] Kerran kuukaudessa

[ Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

[ﬁ En kaytd Design Systemid tyossani

~3. Missa Helenin digikanavissa olet kdyttanyt Helenin Design-komponentteja? (OmaHelen, helen.fi, Intra jne.) B

[ ] helenfi

[} OmaHelen (Web tai applikaatio)
[] YritysHelen

[ Helenin sisdiset viestintakanavat
[] Kumppanialusta

[ Kiinteistovahti

[) sahkspostipohjat

[] Sosiaalinen media

) Muu

Kysymyksid komponenteista

4. Mistd etsit tietoa talld hetkelld Helenin kanavissa
kéytetyistd komponenteista?

5. Oletko térménnyt ristiriitaiseen tietoon komponenteista?
(esim. Onko komponentti kdytossa vai ei) Kuvaile lyhyesti.

https://elomake.metropolia.filomakkeet/34669/lomake. html 13
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Z

6. Mitd ongelmia olet havainnut nykyisten Design-
komponenttien dokumentaatiossa?

7. Oletko ollut joskus epavarma siitd, vastaako kayttamasi
komponentin toteutus sen tavoitetilaa? Miten toimit
tilanteessa?

8. Kenen tulisi mielestasi pitaa huolta Design-
dokumentaatiosta?

9. Helenin Designia on dokumentoitu nyt ainakin seitsemaan eri paikkaan. Ndihin lukeutuu mm.

+ Digikanavien komponentit suunnittelijoille (Figma) ja koodareille (Storybook)
+ helen.fi - dokumentaatio

+ brandikasikirja

* mediapankki

+ Power Bl:n tyyliohje

+ Marketon sdhképostipohja

Miten jarjestaisit yllamainitut ohjeet jarkevasti kaikkien
saataville?

10. Tulisiko mielestdsi kaikki Helenin designiin liittyvat
ohjeet pitdd yhdessd vai useammassa paikassa?

A

11. Mitkd ovat mielestdsi tirkeimpid tietoja
komponenteista ja niihin tehdyistd muutoksista? (Esim.
muokkaaja, oikea kdyttotapa, saavutettavuus, huomiot,
poikkeukset, tehdyt muutokset..)

https:/felomake.metropolia.fiflomakkeet/34669/lomake. html 2/3
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4

12. Onko mielessasi jokin alusta, joka sopisi mielestdsi hyvin
Helenin design-kokonaisuudelle?

Y

13. Tulisko dokumentaation olla mielestisi julkista kaikille? B

) Kyl
CE

14. Tuleeko mieleesi muuta sanottavaa Design-
dokumentaatiosta?

Ry

Tietojen ldhetys

TALLENNA

https://elomake.metropolia.filomakkeet/34669/lemake.html

3/3
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