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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyd on kehittamispainotteinen toiminnallinen opinnaytetyo, joka
toteutetaan toimeksiantajayritys Mindhive Oy:lle. Toiminnallisessa opinnayte-
tyossa tuotetaan konkreettinen ratkaisu (Vilkka 2021), joka tassa opinnayte-
tydssa on rakennettu Storybook-tydkalu. Tyon tavoitteena on rakentaa MAINIO-
tuotteen kayttoliittymakehitysta tukeva Storybook-pohjainen design system, joka
tarjoaa selkean rakenteen komponenttien suunnittelulle, dokumentoinnille ja kay-

tolle.

Opinnaytetyon tutkimusmenetelmana hyddynnetaan kehittdmistydhon soveltu-
vaa laadullista lahestymistapaa. Laadullinen tutkimus soveltuu tahan opinnayte-
tyohon, silla tavoitteena on ymmartaa ja parantaa kehittajakokemusta keratyn ai-

neiston perusteella. (Vilkka 2021.)

Tyon teoriaosuuden tietolahteina toimivat aiheeseen liittyvat kirjalliset lahteet, ai-
heeseen liittyvien ohjeistusten ja dokumentaation analysointi seka tyoelamalah-
toista havainnointi kehittamisprosessin aikana. Alan kirjalliset lahteet soveltuvat
taman opinnaytetyon teorian lahteeksi, silla sen avulla voidaan esittaa aikaisem-

paa tutkimusta valitusta aiheesta, ja nain teoriaosuus saa perustellun pohjan.

Lisaksi toimeksiantajan kanssa kaydyt keskustelut ja palautteet ohjaavat kehitta-
mistyon suuntaa ja tukevat tyon arviointia kaytannon nakokulmasta. Tyon empii-
risessa osuudessa dokumentoidaan suunnittelun, toteutuksen ja ratkaisujen eri

vaiheet osana kokonaisuutta.

1.1 Tutkimuskysymykset

Paatutkimuskysymyksena talla opinnaytetyolla on selvittda, miten Storybook-tyo-
kalua voidaan hyddyntaa selkean design systemin rakentamisessa. Tavoitteena
on tarjota toimeksiantajalle selkea ja dokumentoitu rakenne komponenttien hal-
lintaan, joka tukee kayttoliittyman yhtenaista kehitysta ja yllapitoa. Kysymyksella
pyritdan vastaamaan siihen, millaisia konkreettisia hyotyja Storybook tuo kehitta-
jakokemukseen, esimerkiksi kayttoliittymakomponenttien testattavuuden, visuaa-
lisen esittdmisen ja dokumentoinnin osalta. Alatutkimuskysymyksina toimivat

seuraavat kysymykset:



» Mita hyotya Storybookista on kayttoliittymakehityksessa?
» Miten Design System tukee kayttoliittymakehityksen yhtenaisyytta?

Alatutkimuskysymysten avulla jasennellaan paatutkimuskysymysta tarkemmin.
Naiden kysymysten kautta analysoidaan seka kaytannon toteutuksen etta teorian
nakokulmasta, miten design system voidaan rakentaa Storybook-ymparistdssa.
Lisaksi pyritaan tunnistamaan parhaat kaytannot, joita toimeksiantajayritys voi

hyodyntaa jatkossa.

Toimeksiannon lahtokohtana on Mindhive Oy:n tarve kehittdd yhtenainen Sto-
rybook-pohjainen komponenttikirjasto MAINIO-tuotteelle. Komponenttikirjaston
avulla yrityksen MAINIO dashboard -kayttéliittyma noudattaa yhtenaista design
systemia. Komponentilla tarkoitetaan tassa opinnaytetydssa esimerkiksi kaytto-
liittyman painiketta, syotekenttaa tai muuta rajattua toiminnallista osaa, jota voi-
daan hyddyntaa toistuvasti sovelluksen eri nakymissa (Heineman & Councill,
2001). MAINIO dashboard on yrityksille suunnattu hallintapaneeli, joka tarjoaa
nakyman tekoalyagenttien kayttoon ja hallintaan. Tekoalyagentilla tarkoitetaan
ohjelmistoa, joka toimii itsenaisesti. Se pystyy havainnoimaan ymparistda, teke-
maan paatoksia ja toteuttamaan tehtavia tavoitteiden saavuttamiseksi. Varhai-
simmat agentit perustuivat ennalta maarattyihin saantoihin, mutta nykyiset jarjes-
telmat hyodyntavat oppimista ja pystyvat yhdistamaan esimerkiksi paattelyn,

suunnittelun ja vuorovaikutuksen. (Qu ym. 2025.)

Tavoitteena on parantaa kehittajakokemusta, nopeuttaa kayttoliittymakehitysta ja
helpottaa yllapitoa. Opinnaytetydssa suunnitellaan ja toteutetaan design syste-
min perusta ja maaritellaan tekninen viitekehys Storybook-ymparistolle. Naihin
nojaten toteutetaan kayttoliittymakomponenttien kirjasto, joka dokumentoidaan
esimerkeilla, saavutettavuustiedoilla seka kayttovinkeilla. Lisaksi tassa opinnay-
tety0ssa maaritellaan komponenttien ja tyylien hierarkia seka luodaan ratkaisu
design tokenien hallintaan. Ty6 tukee MAINIO-tuotteen kehittamista ja toimii poh-
jana sen visuaaliselle ja tekniselle yhtenaisyydelle. Tyo toteutetaan React-ympa-
ristdssa ja kayttoon otetaan Storybook-tyOkalu, jonka avulla komponentteja voi-

daan kehittaa, testata ja dokumentoida irrallaan varsinaisesta sovelluksesta.



Tyon taustalla on ajatus komponenttilahtdisesta ohjelmistokehityksesta, jossa
kayttoliittyma rakennetaan modulaarisesti uudelleen kaytettavista osista. Tama
lahestymistapa mahdollistaa jarjestelmallisen suunnittelun ja tarjoaa kehittajille
paremman nakyvyyden olemassa oleviin komponentteihin ja niiden kayttétapoi-
hin. Opinnaytety0 kytkeytyy suoraan kaytannon kehitystyohon ja komponenttikir-

jasto otetaan kayttoon osaksi yrityksen ohjelmistokehitysprosessia.

1.2 Mindhive Oy

Toimeksiantajayrityksena toimii mikkelildinen Mindhive Oy, joka tarjoaa asiakkail-
leen digitaalisia ratkaisuja liiketoiminnan kehittdmiseen. Yritys on erikoistunut pil-
vipohjaisiin mobiili- ja web-sovelluksiin, jotka suunnitellaan yksilollisesti kunkin
asiakkaan tarpeisiin. Mindhiven toiminta kattaa koko asiakkaan digitalisaatiopro-
sessin aina liiketoiminnan uudelleenajattelusta ja palvelumuotoilusta itse tekni-
seen toteutukseen saakka. Yrityksen erityisosaamista ovat tekoalyn hyodyntami-
nen ja dataohjautuvat ratkaisut, joilla pyritaan tehostamaan asiakkaiden toimintaa
ja paatdksentekoa. (Mindhive 2025.)

Asiakasprojektien valmistumisen jalkeen Mindhive toimii myos pilvipalvelukump-
panina, vastaten sovellusten yllapidosta ja jatkokehityksesta. Opinnaytetyon toi-
meksianto liittyy Mindhiven kehittdmaan MAINIO-nimiseen tekoalyassistenttiin,
jota yritykset voivat hyédyntda osana omaa toimintaansa. MAINIOn kayttéa var-
ten on kehitetty hallintapaneeli eli dashboard, jonka kautta kayttajat voivat hallita
ja seurata tekoalyagenttien toimintaa. (Mindhive 2025.) Kehitystyon tavoitteena
on luoda talle kayttoliittymalle selked seka Storybook-pohjainen komponenttikir-
jasto, jonka avulla parannetaan kehittdgjakokemusta ja tuetaan yhtenaista kaytto-

liittymasuunnittelua.



2 KOMPONENTTILAHTOINEN KEHITYS

Ohjelmistokehityksessa on etsitty tapoja rakentaa sovelluksia niin, etta ne olisivat
paitsi laadukkaita myos helpommin yllapidettavia ja laajennettavia. Yksi merkitta-
vimmista lahestymistavoista tahan on ollut komponenttilahtdinen kehitys (Com-
ponent-Based Development, CBD). Sen keskeinen ajatus on yksinkertainen:
miksi kirjoittaa sama asia alusta aina uudelleen, jos sen voi rakentaa kerran ja

kayttaa uudelleen? (Heineman & Councill 2021.)

Komponenttilahtdinen kehitys pohjautuu uudelleenkaytettavyyteen. Ohjelmisto ei
synny yhtena suurena kokonaisuutena, vaan se jaetaan pienempiin osiin, kom-
ponentteihin, joilla on selkea rajapinta ja maaritelty tehtava. Naita osia voidaan
yhdistella, vaihtaa tai kayttaa uudelleen eri projekteissa. (Heineman & Councill
2001.)

Komponenttilahtdisen kehityksen periaatteita tukee myos atomic design tapa ra-
kentaa kayttoliittyma pienista uudelleen kaytettavista osista suuremmiksi koko-
naisuuksiksi (Frost 2016). Tassa opinnaytetydssa atomic design -ajattelu valittiin
ohjaavaksi viitekehykseksi, silla se tarjoaa tyota tukevan mallin design systemin

rakentamiselle.

2.1 Komponentti ohjelmistokehityksessa

Komponentti voidaan ymmartaa ohjelmiston rakennuspalikkana. Se on itsenai-
nen kokonaisuus, joka suorittaa tietyn tehtavan ja tarjoaa sen muille ohjelmiston
osille selkean rajapinnan kautta. Esimerkiksi kirjautumisnakyma, maksutoimin-
nallisuus tai graafinen kayttoliittymaelementti, kuten esimerkiksi painike, voi olla
komponentti. Komponentin vahvuus on siina, etta se voidaan erottaa muusta oh-
jelmasta ja liittda uusiin jarjestelmiin ilman, etta sita tarvitsee kirjoittaa kokonaan

uudestaan. (Heineman & Councill 2001.)

Kuvio 1 havainnollistaa kayttoliittymakomponentin toteutuksen. Kyseessa on pai-
nike-komponentti, joka maaritelladn omana erillisena kokonaisuutena ja voidaan

uudelleen kayttaa eri yhteyksissa.



Primary button

3% Styles v Copy code 0 Edit in code sandbox [7

import React from 'react';
import Button from '@atlaskit/button/new';
const ButtonPrimaryExample = () => {
return <Button appearance="primary">Primary button</Button>;

b

export default ButtonPrimaryExample;

Kuvake 1. Painike-komponentin esimerkkitoteutus uudelleen kaytettavasta kayt-
toliittymaelementista.

2.2 Komponenttilahtdisen kehityksen hyddyt ja haasteet

Komponenttilahtoisen kehityksen vahvuudet liittyvat erityisesti ohjelmistojen ylla-
pidettavyyteen ja tehokkuuteen. Koska komponentit voidaan ottaa kayttoon use-
ammassa sovelluksessa, kehitysaika lyhenee ja kustannuksia saastyy. Samalla
sovellusten luotettavuus kasvaa, kun kaytetaan kertaalleen testattuja ja toimiviksi
todettuja osia. Lisaksi komponenttien eriyttaminen tukee rinnakkaista kehitysta,
kun eri tiimit voivat tyostaa eri osia samaan aikaan ilman, etta ne hairitsevat tois-
tensa tyota. (Heineman & Councill 2001.) Hyddyt eivat kuitenkaan tule ilman on-
gelmia. Yksi suurimmista haasteista on integraatio: miten erilaiset komponentit
saadaan toimimaan yhteen? Jokainen komponentti on ehka laadittu hieman eri
tavalla, eri kielilla tai eri ymparistdissa. Tama luo riippuvuuksia ja vaatii huolellista
suunnittelua. Lisaksi komponenttien laatu voi vaihdella, etenkin jos osa niista on

hankittu ulkopuolisilta toimittajilta. (Heineman & Councill 2001.)

Kun ohjelmistot alkoivat rakentua yha enemman erillisista, toistuvasti kaytetta-
vista osista, syntyi tarve hallita tata kokonaisuutta paremmin. Komponenttilahtoi-
nen ajattelu onkin luonut perustan myos kayttoliittymakehityksen design syste-
meille: aivan kuten sovellukset koostuvat teknisista komponenteista, myds kayt-
toliittymat voidaan rakentaa selkeasti maaritellyista ja uudelleenkaytettavista
kayttoliittymapalikoista. Nain kehitystyd pysyy yhtenaisena ja hallittuna, vaikka

mukana olisi suuri joukko kehittajia. (Heineman & Councill 2001.)
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2.3 Atomic Design

Atomic design on metodologia, jonka tarkoituksena on luoda kayttoliittymia jar-
jestelmallisesti pienista osista kokonaisuuksiksi. Sen lahtékohtana on, etta kayt-
toliittymat eivat muodostu yksittaisista sivuista, vaan ne rakentuvat pienista, uu-
delleenkaytettavista komponenteista, joita yhdistamalla saavutetaan yhtendinen
ja skaalautuva jarjestelma. Ajatus perustuu analogiaan kemiasta, jossa atomit
yhdistyvat molekyyleiksi ja edelleen organismeiksi muodostaen suurempia koko-
naisuuksia. (Frost 2016.)

Ensimmaisena tasona atomic designissa ovat atomit, jotka ovat kayttoliittyman
pienimpia elementteja. Atomeja ovat esimerkiksi painikkeet, syotekentat, typo-
grafiset elementit ja varimuuttujat. Atomit ovat usein abstrakteja, eika niista ole
yksindan kaytannon hyotya, mutta ne toimivat perustana, josta muut tasot raken-
tuvat. (Frost 2016.)

Seuraava taso muodostuu molekyyleista, joissa useampi atomi yhdistyy pieneksi
kokonaisuudeksi. Molekyyleilla on jo selkea kayttotarkoitus, ja ne toteuttavat yk-
sinkertaisen toiminnon. Esimerkkina voidaan mainita hakukentta, joka muodos-
tuu esimerkiksi syotekentasta ja painikkeesta. Molekyylit toimivat design syste-

min perustuksena ja tukevat uudelleenkaytettavyytta. (Frost 2016.)

Organismit rakentuvat useista molekyyleista ja muodostavat kayttéliittyman sel-
keampia ja itsenaisia osia. Esimerkkina tasta on sivun navigaatiopalkki, joka
koostuu esimeriksi logosta, hakutoiminnosta ja valikosta. Organismien avulla
kayttoliittyma alkaa hahmottua konkreettisesti, ja niiden avulla voidaan kuvata

kayttoliittyman suurempia kokonaisuuksia. (Frost 2016.)

Organismeista siirrytaan mallitasolle. Mallit kokoavat eri osat yhteen rakenteel-
liseksi kokonaisuudeksi, joka toimii sivupohjana. Mallien avulla voidaan havain-
nollistaa kayttoliittyman rakennetta ja asettelua, vaikka sisalto olisi viela paikka-
merkkien muodossa. Nain ne muodostavat yhteyden yksittaisten komponenttien
ja valmiiden sivujen valille. (Frost 2016.)
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Viimeisena tasona ovat sivut, joissa mallien rakenne taydennetaan todellisella
sisallolla. Sivut esittavat kayttoliittyman lopullisessa muodossaan ja toimivat tar-
keana vaiheena kaytettavyyden ja kokonaisuuden arvioinnissa. Niiden avulla tes-
tataan design systemin toimivuutta todellisessa kontekstissa ja varmistetaan, etta
komponentit tukevat kayttotilanteita tarkoituksenmukaisesti (Frost 2016). Kuvi-

ossa 2 esitetaan atomic design tasot.

ATOMS MOLECULES ~  ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Kuvio 2. Atomic design (Frost 2016)
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3 DESIGN SYSTEM

Design systemille ei ole yksiselitteista ja yleisesti hyvaksyttya maaritelmaa, ja ka-
sitetta kaytetaan eri tavoin eri yhteyksissa. Tassa opinnaytetydssa Design syste-
milla tarkoitetaan kokonaisuutta, joka koostuu toisiinsa liittyvista kayttoliittyman
toistuvista ja uudelleen kaytettavista elementeista ja yhteisista toimintatavoista.
(Kholmatova 2017.)

Design system kokoaa yhteen kayttoliittyman visuaaliset ja toiminnalliset osat
seka niitd ohjaavat periaatteet yhtenaiseksi kokonaisuudeksi. Kokonaisuuden ta-
voitteena on varmistaa kayttoliittymien johdonmukaisuutta seka tehostaa kehitys-
tyota. Design system voi sisaltad muun muassa komponenttikirjaston, design to-
kenit, typografia- ja varimaaritykset sekd saavutettavuusohjeistukset (IXDF
2025). Design token on nimetty arvo, jolla hallitaan kayttoliittyman visuaalista tyy-
lid, esimerkiksi linkin fontin varitysta. Saavutettavuusohjeistukset varmistavat,

etta kayttoliittyma tayttaa esteettomyyden vaatimukset (WCAG 2018).

Ajatus ei ole taysin uusi. Jo vuonna 1968 Douglas Mcllroy esitti ensimmaisen
kerran idean ohjelmistojen kokoamisesta valmiiden komponenttien avulla. Han
toi esille, etta ohjelmistokehitysta tulisi Iahestya kuten teollista tuotantoa: raken-
tamalla vakioituja osia, joita voidaan yhdistella eri tarkoituksiin. Mcllroy oli mu-
kana kehittamassa myos Unix-tydkaluja, jotka ilmensivat tata periaatetta. (Naur
& Randell 1969.)

Varsinaisen modernin komponenttikasitteen maaritteli Brad Cox 1980-luvulla.
Han kehitti yhdessd Tom Loven kanssa Objective-C-ohjelmointikielen, jonka
taustalla oli ajatus ohjelmistojen rakentamisesta uudelleenkaytettavista osista.

Mydhemmin suuret yritykset, kuten Apple, ottivat taman kayttéonsa (Cox 1986).

Komponentti voidaan maaritellda yksinkertaisimmillaan ohjelmiston tunnistetta-
vaksi osaksi, jolla on oma tehtavansa. Margaret Rouse kuvaa komponentin ole-
van yksikko, joka tarjoaa tietyn toiminnon tai toimintojen joukon, ja jota voidaan
hyddyntaa muiden komponenttien kanssa (Bigelow 2024). Kaytannossa tama voi
tarkoittaa esimerkiksi kayttoliittyman painiketta, lomakekenttaa tai toisaalta myos
rajapinnan maarittelya. Tassa opinnaytetydossa komponentteja tarkastellaan ni-

menomaan kayttoliittyman osina.
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Selainpohjaisessa kehityksessa komponentteihin liittyva ajattelu alkoi yleistya jo
ennen 2010-lukua modularisoinnin kautta. Modularisoinnilla tarkoitetaan ohjel-
miston jakamista pienempiin kokonaisuuksiin, joita voidaan muokata, yllapitaa ja
hyodyntaa uudelleen eri yhteyksissa. Esimerkkeja tasta ovat esimerkiksi tyylikir-
jastojen grid-jarjestelmat, joissa kayttoliittyman tila jaetaan eri elementeille. (De
La Cuarda 2016.)

Kaksi keskeista kasitetta komponenttilahtdisessa kehityksessa ovat koheesio ja
kytkenta. Koheesiolla tarkoitetaan sita, kuinka hyvin komponentti keskittyy yhteen
toiminnallisuuteen. Korkea koheesio tekee komponenteista ymmarrettavia ja uu-
delleenkaytettavia. Kytkenta puolestaan kuvaa riippuvuuksia eri komponenttien
valilla: mita Ioyhempi kytkenta, sita helpommin komponentteja voidaan muokata

ja kayttaa eri yhteyksissa. (GeeksforGeeks 2019.)

3.1 Design tokens

Design tokenit ovat kayttoliittyman visuaalisia ja toiminallisia ominaisuuksia ku-
vaavia, uudelleen kaytettavia ja nimettyja maarityksia, jotka muodostavat yhden-
mukaisen lahteen kayttoliittyman tyyliratkaisuille. Tyypillisia design tokeneita ovat

esimerkiksi varit ja fontit. (Google 2025.)

Design tokenit toimivat valineena kayttoliittyman visuaalisten ominaisuuksien, ku-
ten varien ja typografian, yhdenmukaistamiseen ja hahmottamiselle. Kun jokai-
nen vari- ja fonttivariaatio maaritellddn omaksi design tokeniksi, saadaan selkea
kokonaiskuva siita, millaisia erilaisia elementteja kayttoliittymassa on kaytossa.
Visuaalisessa muodossa esitettyjen design tokenien tarkastelu voi paljastaa huo-
mattavan maaran paallekkaisia tai tarpeettomia vaihtoehtoja, mika luo mahdolli-
suuden yhtenaistamiseen ja kaytettavien elementtien maaran rajaamiseen ja yh-
denmukaistamiseen. Koska design tokenit muodostavat single truth [ahteen, voi-
daan muutokset tehda keskitetysti ja ne paivittyvat koko jarjestelmaan. Tama no-
peuttaa kehitystyota ja varmistaa brandi-ilmeen johdonmukaisuuden eri tuot-
teissa ja alustoilla. (Frost 2016.) Design token esimerkki esitelty kuviossa 3.
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£ Storybook

Colors

. E] Storybook
Typography

Font Families

Font Sizes

Kuvio 3. Design tokens (GitHub 2021)

3.2 Komponenttikirjasto

Komponenttikirjasto on kokoelma kayttoliittyman valmiita ja toistuvasti kaytettavia
elementteja, kuten painikkeita, valikkoja, lomakekenttia tai kuvakkeita. Sen on
tarkoitus toimia kehittajille ja suunnittelijoille keskitetty lahde, kirjasto, josta 10yty-
vat kaikki tarvittavat komponentit selkeine kuvauksineen ja kayttdohjeineen. Yh-
desta paikasta saatavilla olevat ja tarkasti maaritellyt komponentit nopeuttavat
kehitystyota ja vahentavat virheita, ja nain lisaa tehokkuutta toteutustyohon. Yh-
tenainen komponenttikirjasto myos yllapitaa yhtenaista visuaalista ilmetta eri

tuotteissa ja alustoissa. (UPXin 2023.)
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Jokainen komponentti kuvataan kirjastossa erikseen. Tyypillisesti komponentti-
kirjastossa jokaisesta elementin kuvauksessa on sen nimi, kayttotarkoitus, mah-
dolliset muokattavat ominaisuudet, kuten vari, koko ja muoto, seka eri kayttotilat
ja niiden erilaiset visuaaliset variaatiot. Usein mukana on myos valmiita koodiesi-
merkkeja, jotka helpottavat komponentin integrointia erilaisiin kayttoliittyma- ja

ohjelmistokehysratkaisuihin (Kawamoto 2024).

QMainio ¢

Imtraduction
1 Design Tokans

Configure your projoct
i

< ATOMS
« [ Farm
H Auteccmpletelnput
Docs
Dafault
With Initial Walue
With "Create”™ Optian
Creating State
Disabled
With Error Message
With Help Text
Mo Sugaestions Found
With Custom lexis
H DatePicker
Ikt
Select
1 Textanea
3 Display

3 lgons

MOLECULES

ORGAMISME

Kuvio 4. Komponenttikirjaston hakemisto, joka noudattaa atomic design -periaa-
tetta
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3.3 Kehityskaytannot

Yhtenainen design system voi merkittavasti parantaa kehittajien tyon tehokkuutta
ja laatua. Visuaalisten ja teknisten ratkaisujen ollessa koottuna yhteen paikkaan,
kehittajat voivat hyddyntaa valmiita komponentteja ja ohjeistuksia ilman tarvetta
toistaa samoja, mahdollisesti tyolaita, ratkaisuja jokaisessa projektissa. Tama va-
hentaa turhaa variaatiota, nopeuttaa kehitystyota ja vahentaa virheita, myos uu-
sien tiimin jasenten perehdytys nopeutuu. Keskeisessa roolissa ovat komponent-
tien selkea ja kattava dokumentaatio. Lisaksi huolellinen suunnittelu ehkaisee ris-
tiriitoja olemassa olevien jarjestelmien kanssa ja tukee skaalautuvuutta, mika on

tarkeaa laajoissa tai useita tiimeja kattavissa projekteissa. (Maza 2020.)

Design system toimii tyokaluna ohjelmistokehityksen laadun ja tehokkuuden pa-
rantamisessa. Se tarjoaa yhtenaisen viitekehyksen, jonka avulla tiimit voivat hyo-
dyntaa valmiiksi maariteltyja ja testattuja kayttoliittymakomponentteja ilman tar-
vetta rakentaa samoja ratkaisuja toistuvasti. Tama ei ainoastaan nopeuta kehi-
tysprosessia, vaan myds vahentaa virheiden riskia ja helpottaa jarjestelman ylla-
pitoa. Kun komponentit ovat ennustettavia ja dokumentaatio kattavaa, uusiin pro-
jekteihin perehtyminen nopeutuu ja yhteistyd suunnittelijoiden ja kehittajien valilla
sujuu ilman jatkuvaa tulkintaa. Lisaksi teknisen velan hallinta helpottuu, koska
muutokset ja korjaukset voidaan toteuttaa keskitetysti ja paivittaa kaikkiin kom-

ponentin kayttdpaikkoihin samanaikaisesti. (Kostiuchenko 2025.)
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4 STORYBOOK

Storybookin ensimmainen versio julkaistiin huhtikuussa 2016, kun sen kehitti sri
lankalainen startup-yritys Kadira. Syyskuussa 2016 julkaistu versio 2.0 toi muka-
naan laajennettavuuden ja maksullisen palvelun. Kadiran toiminnan paatyttya sa-
man joulukuussa projektin kehitys pysahtyi. Kevaalla 2017 yhteison kehittajat ot-
tivat projektin haltuunsa, ja toukokuussa 2017 julkaistiin Storybook 3.0, joka oli

ensimmainen taysin yhteison yllapitama versio. (Shilman 2017.)

Storybook on avoimen lahdekoodin kehitystyOkalu, jota kaytetaan kayttoliittyma-
komponenttien ja kayttoliittymanakymien rakentamiseen eristettynd muusta so-
velluksesta. Sen avulla voidaan kehittaa ja testata kayttoliittyman kaikkia eri tiloja
ilman, etta koko varsinaista sovellusta tarvitsee kaynnistaa. Tama helpottaa kom-

ponenttien uudelleenkayttoa, yllapitoa seka dokumentointia. (Storybook 2025c.)

Kehittaja voi tallentaa yksittaiset komponenttien variaatiot storyiksi, jotka kuvaa-
vat komponenttien ulkoasua ja toiminnallisuutta tietyssa tilassa. Storyt muodos-
tavat interaktiivisen hakemiston, josta kehittaja I0ytaa olemassa olevat valmiit
komponentit ja niiden eri versiot. Tarvittaessa komponenttien yhteyteen voidaan
liittda kehittajalle ohjeita, kayttotapauksia seka esimerkkikoodeja. Storybook tu-
kee myos lisdosia (addoneja), joiden avulla voidaan esimerkiksi testata saavutet-
tavuutta, eri nayttdkokoja tai suorittaa visuaalisia vertailutesteja. (Storybook
2025f.)

Storybookia kaytetaan laajasi seka kehityksen etta dokumentoinnin tydkaluna, ja
sen avulla voidaan julkaista komponenttikirjastoja tiimin sisaiseen ja myos julki-
seen kayttoon. Storybook toimii useiden kayttoliittymien kehittdmiseen tarkoitet-
tujen ohjelmistokehysten, kuten Reactin, Vuen ja Angularin kanssa. (Storybook

2025c.) Tassa opinnaytetyossa tyd on toteutettu React-kirjastoa kayttaen.

4.1 Toimintaperiaatteet

Storybookin idea perustuu siihen, etta kayttolittymakomponentteja voidaan ke-
hittaa eristetyssa ymparistossa. Kayttoliittymakomponentti tarkoittaa yksittaista

kayttolittyman osaa, kuten esimerkiksi painiketta, valikkoa tai tekstikenttaa, jota
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voidaan kayttaa uudelleen sovelluksen eri osissa. Eristetty ymparistolla tarkoite-
taan sita, kun komponenttia kehitetaan ja testataan irrallaan muusta varsinai-
sesta sovelluksesta. Tama vahentaa riippuvuuksia ja tekee mahdollisten virhei-

den tunnistamisesta helpompaa. (Storybook 2025b.)

Keskeisena Storybook-periaatteena on tarinat, eli komponentin stories. Tarina
kuvaa yksittaisen kayttoliittymakomponentin tietyn tilan. Tilalla tarkoitetaan sita,
miten komponentti kayttaytyy tai milta se nayttaa tietyissa kayttotilanteissa. Esi-
merkiksi painikkeelle voidaan maarittaa erilliset tarinat esimerkiksi kuvaamaan
komponenttia sen paaasiallisessa tilassa, niin kutsutussa hover-tilassa, jossa hiiri
viedaan painikkeen paalle tai tilassa, jossa painike on poissa kaytosta. (Sto-
rybook 2025a.)

Storyjen avulla kehittaja voi rakentaa interaktiivisen kirjaston, joka sisaltaa kaikki
projektin kayttoliittymakomponentit ja niiden eri tilat. Hakemisto toimii dokumen-
taationa, josta kehittajatiimin jasenet kuten esimerkiksi suunnittelijat ja testaajat
voivat nahda, mita komponentteja on kaytettavissa ja millaisia muunnelmia niista
on olemassa. Lisaksi storyihin voidaan liittdd komponenteille ohjeita ja esimerk-
kikoodeja, mika helpottaa komponenttien kayttdonottoa muissa projekteissa.
Nain Storybook toimii sekd kehitystydkaluna ettd dokumentaation valineena.
(Storybook 2025c.)

El storybook
Sizes
Ty
A Show code
Loading
Loading.
Disabled

Show code

Kuvio 5. Komponenttikirjastossa painikekomponentti sen eri tiloissa
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4.2 Tarinat

Storybookin toiminnan keskiéssa ovat tarinat. Tarina kuvaa kayttoliittymakom-
ponentin yhden tilan ja maarittelee, milta komponentti nayttaa seka miten se kayt-
taytyy kyseisessa tilanteessa. Tilan kasite voi liittya esimerkiksi komponentin eri
kayttotilanteisiin, kuten painikkeen oletustilaan, tilaan, jossa hiiri on sen paalla,
tai tilanteeseen, jossa painike ei ole kaytettavissa. Jokainen tila dokumentoidaan
erilliseksi tarinatiedostoksi, mika mahdollistaa komponentin jarjestelmallisen tar-

kastelun ja testaamisen. (Storybook 2025a.)

[ « 3G lacathost

H Storybook

P mponent f teract
Introduction
£ Button
Primary
S @
Large
Small
> B Header
£ Page Name Description Default Control =t
primary s this the principle call to false N e
action on this page?
boolean
label+ The button label. Button
string
backgroundColor For custom buttons
string
size How large should the medium small
button be? @ medium
small mediun large
arge
onClick Optional click handler
({) == void)

STORIES

Primary

The primary button style used to guide use ard in a flow. Use only once per page.

Show code
Secondary
The secondary button styled used more frequently for secondary actions

Show code

Kuvio 6. Painike-komponentin docs-nakyma, jossa esitetdan komponentin doku-
mentaatio, kontrollipaneeli seka tarinat
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Tarinat muodostavat interaktiivisen kokoelman, josta kehittgjat, suunnittelijat ja
testaajat voivat etsia ja hyodyntaa valmiita komponentteja. Tama hakemisto toi-
mii seka dokumentaationa etta kehityksen apuvalineena. Tarinoihin voidaan liit-
taa myos esimerkkikoodeja, ohjeita ja kayttotapauksia, mika tukee komponent-

tien ymmartamista ja uudelleenkayttoa. (Storybook 2025d.)

Tarinoiden maarittely tapahtuu ohjelmointikoodin avulla. Kehittaja luo komponen-
tille erillisen tarinatiedoston, jossa jokainen tila maaritellaan omana kokonaisuu-
tenaan. Esimerkiksi painikkeelle voidaan maaritelld erilliset tarinat perusversion,
eri varivariaatioiden seka kayttotilojen esittamiseksi. Nain yksittdisesta kom-
ponentista muodostuu dokumentoitu kokonaisuus, jota voidaan kayttaa seka ke-

hitystydssa etta testaamisessa. (Storybook 2025d.)

Tarinoiden kaytto tukee ohjelmistokehityksessa samoja periaatteita kuin kompo-
nenttilahtdinen kehitys laajemmin. Kun jokainen tila on dokumentoitu ja testatta-
vissa erillaan muusta sovelluksesta, voidaan vahentaa riippuvuuksia ja parantaa
yllapidettavyytta. Lisaksi se helpottaa yhteistyota tiimin sisalla, silla kaikki osa-
puolet voivat tarkastella komponentteja ilman, ettd koko sovellus taytyy kaynnis-
taa. (Storybook 2025a.)

4.3 Lisaosat

Storybookin perustoiminnallisuus on yksinkertainen, se tarjoaa ympariston kom-
ponenttien kehittamiseen ja dokumentointiin. Tarpeen mukaan sita voidaan laa-
jentaa lisaosilla eli addoneilla. Lisaosat voivat olla joko Storybookin kehittajien tai
ulkopuolisten tekijoiden tuottamia, ja niiden avulla voidaan ottaa kayttoon uusia
tyotapoja ja ominaisuuksia. Esimerkkeja yleisesti kaytetyista lisaosista ovat esi-
merkiksi Actions, jolla voidaan seurata komponenttien tapahtumia, Controls, jolla
voidaan muuttaa komponentin ominaisuuksia kayttoliittymassa, seka Viewport,

jonka avulla voidaan testata eri nayttdkokoja. (Storybook 2025e.)
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-

Kuvio 7. Storybook Accessibility-lisdosa tarkistaa komponentin saavutettavuutta,
kuten kontrastivaatimusten tayttymista

Lisdosat laajentavat Storybookin kayttdomahdollisuuksia erilaisissa tilanteissa.
Esimerkiksi komponenttikirjaston rakentaminen helpottuu, kun lisdosien avulla
voidaan testata ja havainnollistaa komponenttien eri tiloja. Toisena esimerkkina
on jarjestelman suunnittelu, jossa halutaan varmistaa useiden komponenttien yh-
teensopivuus ja uudelleenkaytettavyys. Lisaksi lisaosat tukevat visuaalista tes-
tausta, saavutettavuuden arviointia sekad mahdollisuutta jakaa Storybook helposti
muiden tiimien ja sidosryhmien kanssa. Nain ne tukevat myos yhteistyota ja kom-

mentointia projektien eri vaiheissa. (Gift 2019.)

Tassa opinnaytetyossa kaytetyt lisaosat esitellaan tarkemmin luvussa 5, jossa

kasitellaan toteutettua projektia.
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5 STORYBOOK MAINIO-PROJEKTISSA

Tassa luvussa kaydaan lapi, kuinka Storybook-tydkalu otettiin kayttéon MAINIO-
projektissa ja miten sen avulla rakennettiin pohja design systemille. Luvussa esi-
tellaan vaiheitttain ympariston asennus, esimerkkikomponenttien luonti ja doku-
mentointi seka lisdosien valinta ja asennus kehitystyon tukeksi. Lisaksi tuodaan
esiin, millaisia kaytannon ratkaisuja ja haasteita projektissa kohdattiin, ja kuinka
ne ratkaistiin. Tarkoituksena on kuvata kokonaisuus konkreettisesti: miten tyo-
kalu saatiin liitettya osaksi React ja Vite-ymparistda, joka on JavaScript-kehitys-
tydkalu (Vite 2025), seka millaisia komponentteja sen avulla luotiin ja milla tavoin
design tokenit, otettiin kayttoon yhtenaisen visuaalisen ilmeen varmistamiseksi.
Myés lisdosien seka testaus, asennus ja kaytto esitellaan. Samalla havainnollis-

tetaan tyon tuloksia esimerkkikoodien ja kuvien avulla.

"scripts”:
“generate:component™: "turbo gen react-component”,

“storybook™: "storybook dev -p 68066",
"build-storybook”: “storybook build”,
“test-storybook”: "test-storybook”

Kuvio 8. Projektin package.json sisaltaa Storybookin asennussisallon

5.1 Storybookin asennus ja rakenne

MAINIO-projektin koodi toteutettiin turborepon avulla monorepossa, mika tarjosi
modernin ja hallitun tavan organisoida useiden sovellusten ja jaettujen kirjastojen
kokonaisuutta. Monorepo tarkoittaa sita, etta useiden eri sovellusten ja kirjastojen
koodi sailytetddn samassa kansiossa yhden projektin alla (Monorepo.tools 2025),
turborepo taas on tydkalu, joka nopeuttaa ja helpottaa monorepon kayttda aja-
malla tehtavia rinnakkain (Vercel ). Monorepo jakautui kahteen paakansioon:
apps sisalsi varsinaiset sovellukset, kuten Next.js-pohjaisen front-endin seka Pyt-
honilla rakennetun taustapalvelun, kun taas packages sisalsi jaettavat kirjastot.
Storybookiin liittyva tyd tehtiin nimenomaan packages/ui-hakemistossa, joka
toimi erillisena, uudelleenkaytettavana kayttoliittymakomponenttien kirjastona.
Tama rakenne eriytti selkeasti kayttolittymakomponenttien kehityksen muusta

projektista.
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Kaytannon toteutuksessa packages/ui oli jaettu lahdekoodihakemistoon (src),
jossa komponentit, niiden tyylit ja dokumentaatio sijaitsivat yhtenaisina kokonai-
suuksina. Jokaisella komponentilla oli oma hakemistonsa, jonne oli koottu sen
toiminnallisuus, tyylitiedostot, Storybook-tarinat kumpaa kaytan tarinat vai storyt?

ja vientitiedosto.

Projektin tekninen ymparisto oli rakennettu modernien tyokalujen ja teknologioi-
den varaan. Front-end-sovellus toteutettiin Next.js-kehyksen versiolla 15 ja kayt-
toliittymakirjasto Reactin versiolla 19. Koko front-endin kehityksessa kaytettiin Ty-
peScriptia, mika toi varmuutta tyypityksiin ja vahensi virheita. Storybook liitettiin
projektiin Vite-rakennustyokalun avulla, mika mahdollisti nopean kehityspalveli-
men kayton. Monorepon hallintaan hyodynnettiin Turborepoa ja Yarn workspa-
ceseja, joka tarkoittaa, etta Yarn hallitsee ja yhdistaa riippuvuudet keskitetysti yh-
delld asennuksella, mika helpotti rippuvuuksien hallintaa ja yhtenaisten kehitys-

tyokalujen kayttamista koko projektissa.

Storybookin asetukset sijaitsivat omassa .storybook-hakemistossaan packa-
ges/ui-kansiossa. Tarkeimpia tiedostoja olivat main.ts, joka maaritteli ladattavat
tarinat ja kaytettavat lisdosat, seka preview.tsx, jossa kaikki tarinat kaarittiin Ma-
terial-Ul:n teemantarjoajan sisaan yhtenaisen ulkoasun varmistamiseksi. Lisaksi
manager.ts mahdollisti Storybook kayttéliittyman brandayksen MAINIO-tuotteen
mukaiseksi (kuvio 9). Storybookin kayttoliittyma mukautettiin vastaamaan pro-
jektin brandia manager.ts-tiedoston avulla. Dokumentaatiossa hyddynnettiin
MDX-tiedostoja, joiden avulla komponenttien esittelyja ja kayttoohjeita voitiin kir-

joittaa vapaamuotoisemmin (kuvio 10).
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TS manager.ts

addons. s
theme:

s', options: { docs: true } },

</ThemeProvider

Kuvio 9. .storybook-hakemiston keskeiset tiedostot manager.ts, main.ts ja pre-
view.tsx

2 Mainio

Welcome to the MAINIO Storybook

How to use this Storybook

For Developers

Monorepo Structure

Creating a New Component

Kuvio 10. MDX-tiedosto Storybook-ymparistdssa

5.2 Kayttoliittymakirjaston rakentaminen ja komponenttien dokumentointi

Kun Storybook oli saatu asennettua ja konfiguroitua osaksi projektin monorepo-
rakennetta, seuraava vaihe oli varsinaisen kayttoliittymakirjaston luominen. Pro-
jektissa tama toteutettiin packages/ui-hakemistoon, johon koottiin kaikki yhteiset

kayttolittymakomponentit. Ratkaisun etuna oli se, ettd komponentit oli selkeasti
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eriytetty omaksi kokonaisuudekseen ja niita voitiin hyodyntaa toistuvasti eri kayt-
toliittyman osissa. Tama noudatti toimeksiannon tavoitetta rakentaa selkea ja yh-

tenainen design system, jota voidaan jatkossa helposti laajentaa ja yllapitaa.

Kayttoliittymakirjaston perusrakenne muodostui siten, etta jokainen komponentti
sai oman alikansionsa components-hakemiston sisalla (kuvio 11). Kansion sisal-
téna oli vahintaan kolme tiedostoa: varsinainen komponentti (esimerkiksi But-
ton.tsx), sen tarinat (Button.stories.tsx) seka tyyliasetukset. Lisaksi dokumentoin-
nin ja testauksen tarpeisiin voitiin lisata erillisia tiedostoja. Tama kansiorakenne

teki selvaksi, mita kuhunkin komponenttiin kuului ja helpotti niiden yllapitoa.

Kuvio 11. Komponentin kansiorakenne

Komponenttien dokumentoinnissa Storybook osoittautui toimeksiannon kannalta
keskeiseksi tyOkaluksi. Jokaiselle komponentille luctiin tarinat, joiden avulla pys-
tyttiin havainnollistamaan sen eri tilat ja variaatiot. Tama ei palvellut ainoastaan

dokumentointia, vaan myos kehitysvaiheessa tapahtuvaa testausta. Esimerkiksi
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painikkeelle maariteltiin tarinoita (kuvio), joissa se esitettiin eri vareilla, kokoeroilla
seka ikoneilla varustettuna. Nain kehittajat pystyivat nakemaan yhdella silmayk-

sella, miltd komponentti naytti eri tilanteissa (kuvio 12).

) Mainio

Disabiled

Kuvio 12. Tarinat select-komponentille Storybook-nakymassa

Koodiesimerkissa on maaritelty useita painike-komponentin tarinoita, jotka ku-
vaavat sen eri variaatioita. Jokaiselle tarinalle annetaan args-parametrit, kuten
variant ja children, joiden avulla komponentin ulkoasu ja sisaltd maaritellaan.
Nain muodostuvat Primary, Secondary ja Danger -painikkeet seka erillinen Di-
sabled-tila. Lisaksi koodissa on toteutettu InteractionTest, jossa Storybookin
play-funktiolla simuloidaan kayttajan vuorovaikutusta komponentin kanssa. Tes-
tissa haetaan painike kayttoliittymasta ja suoritetaan klikkaus, jonka onnistumi-

nen varmistetaan odottamalla onClick-funktion kdynnistymista (kuvio 13).
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export const Primary: Story = |
args:
variant: "primary’,
children:

export const Sed
args:
variant:
children:

export const
args:

variant:

children:

children: "Disabled
disabled: true,
ks
render: (aorgs: ButtonProps
; FlexDirection: "column', gap:
primary” :Primary Disabled:/Button
Button {...args] ary" *5econdary Disabled:/Button
Button {...args} Lant ":Danger Disabled:/Button
diwv

export const In ictionTest: Story = {

args:
children:
aonflick: #n(},

[ args, convasE
s = within{canvasEleme
canvas.getByRole( " butto { name: /Click Me/i }};
on);
) .toHaveBeenCalled();

Kuvio 13. Storybook-tarinat osoittavat painike-komponentin kaikki eri variaatiot:
primary, secondary, danger, disabled seka interaktiivisuustestit
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Storybookin docs-valilehti tarjosi automaattisesti muodostetun dokumentaation,
joka taydentyi komponentin prop-tyypeilla ja selityksilla. Tama vastasi toimeksi-
annon vaatimusta siita, etta luodusta design systemista tulisi mahdollisimman

selkea ja kaytannollinen myos muille kuin alkuperaisille kehittgjille (kuvio 15).

) Mainio
Q Select

Usage

Example Code

Accessibility Considerations

Kuvio 15. Storybook-nakyma select-komponentin Docs-tiedostosta

Komponenttien toteutuksessa edettiin atomic design -ajattelun mukaisesti. Ensin
rakennettiin pienimmat uudelleenkaytettavat elementit, kuten painikkeet ja syote-
kentat, joista muodostettiin suurempia kokonaisuuksia esimerkiksi lomakkeiden
ja valilehtien kayttoon. Tama vaiheittainen eteneminen mahdollisti sen, etta myo-
hemmissa kehitysvaiheissa voitiin hyddyntaa jo valmiiksi testattuja ja yhtenaisella
tavalla dokumentoituja palikoita. Ratkaisulla vahennetaan paallekkaista tyota ja

luotiin perusta kayttoliittymakirjastolle.

Kayttoliittymakirjaston rakentamisen yhteydessa otettiin kayttoon myos design to-
kenit, joilla varmistettiin kayttoliittyman yhtendinen ilme. Tokenit maariteltiin erilli-
seen tokens.css-tiedostoon, josta ne voitiin hyddyntaa kaikissa komponenteissa.
Tama sisalsi esimerkiksi varit, typografian ja tilakohtaiset maarittelyt. Ratkaisu
helpottaa kirjaston yllapitoa, silla esimerkiksi varimaailmaa voitiin muuttaa keski-

tetysti vain muokkaamalla yhta tiedostoa.
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5.3 Lisaosat

Storybookin perusominaisuuksia laajennettin MAINIO-projektissa useilla lisa-
osilla, jotka tukivat komponenttikirjaston kehitysta ja dokumentointia toimeksian-
non vaatimusten mukaisesti. llman lisdosia Storybook olisi toiminut vain kompo-
nenttien esittelyalustana, mutta niiden avulla siitda muodostui kaytanndllinen ja

monipuolinen tyokalu kehittajille.

Lisaosien asennus tehtiin Yarnin avulla. Jokainen lisdosa lisattin komennolla
yarn add -D @storybook/addon-nimi, minka jalkeen ne otettiin kayttéon .sto-
rybook/main.ts-tiedostossa lisdamalla ne addons-taulukkoon. Joidenkin lisdosien
kohdalla tormattiin yhteensopivuusongelmiin, silla kaikki paketit eivat tukeneet
MAINIO-projektissa kaytdssa ollutta Storybookin versiota. Tama nakyi muun mu-
assa, virheilmoituksina kehityspalvelinta kdynnistdessa. Ongelmat ratkaistiin ko-
keilemalla eri versioyhdistelmia ja toimivat versiot package.json-tiedostoon (kuvio

16). Tama vaihe oli tarkea, jotta projektin ymparistoé pysyi toimivana, vakaana ja

toistettavissa jatkossa.

addons: [

name: "
options: {

Kuvio 16. Storybook-lisdosien aktivointi .storybook/main.ts -tiedostossa
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Dokumentoinnin kannalta keskeisin lisaosa oli @storybook/addon-docs (kuvio
16). Sen avulla jokaiselle komponentille muodostui oma docs-sivu, jossa nakyivat
komponentin propsit automaattisesti taulukkomuodossa seka esimerkkikaytto
(kuvio 17). Koska projektissa kaytettiin TypeScriptia, lisdosa pystyi lukemaan tyy-
pitykset suoraan lahdekoodista ja liittamaan ne dokumentaatioon. Tama vahensi
manuaalista tyota ja varmisti, etta dokumentaatio pysyi ajan tasalla aina, kun

komponenttia muutettiin.

f Button> = {

component: O

tags: ['auvtodocs']

Kuvio 17. Automaattinen dokumentaatiogenerointi autodocs: true -asetuksella

Kehitystyota tuki myos storybook/addon-controls (kuvio 18), jonka avulla kompo-
nenttien propseja voitiin muokata suoraan kayttéliittymassa. Controls-lisdosa li-
sasi Storybookin sivupaneeliin lomakekentat kaikille dokumentoiduille ominai-
suuksille. Kaytannossa tama tarkoitti sita, etta esimerkiksi painikkeen vari, koko
tai teksti voitiin vaihtaa lennosta ilman, etta lahdekoodia muokattiin. Tama no-
peutti huomattavasti eri variaatioiden kokeilua ja teki kirjastosta hyodyllisen myos

suunnittelun tueksi.

arglypes: {
wvariant:
comtrol :
options: ["primary’
description:
table: {
defaultValue: { summary:
i

diaahled:

comtrol: "boolean’,

description: "Whether the button is interactive or mot.',
table: {
defaultValue: { summary: 'false' },

Kuvio 18. Controls-lisdosan konfiguraatio argTypes-maarittelyssa
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Interaktiivisten komponenttien testaamiseen otettiin kayttoon @storybook/addon-
actions (kuvio 19). Sen avulla voitiin tarkastella, mitd tapahtumia komponentti
tuotti. Esimerkiksi painikkeen klikkaus kirjautui Actions-paneeliin, jossa nakyi ta-
pahtuman nimi ja sen mukana valitetyt parametrit. Tama helpotti huomattavasti
tapahtumien toiminnan todentamista ilman, etta selaimen konsolia taytyi seurata.
Kuvaksi sopii Action-paneelin nakyma, jossa painikkeen klikkaus nakyy kirjauk-

sena.

export const InteractionTest:
args: |
children: "Click Me®
onClick: #n(),

{ args, canvasElement }) =>
z = within{canvasElement);
const button = await canvas.getByRole('button®, { mame: [Click Mefi });

await wserEvent.click{button});

await expect{args.onilick).toHaveBeenCalled();

Kuvio 19. Actions-lisdosan kayttd tapahtumien kirjaamiseen

Kayttéliittyman responsiivisuuden varmistamiseen hyédynnettiin @storybook/ad-
don-viewport. Lisdosa lisasi Storybookin tyokalupalkin pudotusvalikon, josta na-
kyma voitiin vaihtaa eri laitekokoihin. Nain komponenttien toimivuutta voitiin tar-
kastella suoraan Storybookissa mobiili-, tabletti- ja tydpoytanakymissa ilman eril-

listd selaimen kehittajatilaa.

Saavutettavuuden huomioimiseksi asennettiin @storybook/addon-a11y lisdosa
(kuvio 20). Lisaosa rakensi automaattisen raportin, jossa esitettiin esimerkiksi
kontrastivirheet, puuttuvat alt-tekstit tai virheelliset aria-atribuutit. Tama teki saa-
vutettavuuden tarkistamisesta helposti osan kehitysprosessia ja mahdollisti vir-

heiden korjaamisen jo varhaisessa vaiheessa.
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Actions Component tests Accessibility

1 Violations 24 Passes 1 Incomplete lighlight results

*  Elements must meet minimum color contrast ratio thresholds

Ensure the contrast between fereground and background colors meets WCAG 2 AA minimum contrast ratio thresholds
More info..

1. text-centerfocus-within\:relative focus-within\:z-20:nth-child(1) > .day-outside aria-selected:bg-accent\/50.aria-
selected\:text-muted-foreground

T Element has insufficient color contrast of 1.96 (foreground color: #9909, background color: #Hfff, font size:
- 10.5pt (14.000001px), font weight: normal). Expected contrast ratio of 4.5:1
2. text-center.focus-within\relative.focus-within\:z-20:nth-child (2) > .day-outside.aria-selected\:bg-accent/50.aria-
selectedi:text-muted-foreground

Element has insufficient color contrast of 1.96 'fn':‘grnl;nn color: #b9b90b% h.',rl-.'qrnur'd color; #fffff, font size;
10.5pt (14.000001px), font weight: normal). Expected contrast ratio of 4.5:1

Serious

" Tests completed

Kuvio 20. A11y lisdosa

Visuaalisen ja teknisen yhtenaisyyden varmistamiseen kaytettiin storybook-de-
sign-token -lisdosaa. Se linkitettiin projektin tokens.css-tiedostoon, johon oli maa-
ritelty varit, typografia ja muut visuaaliset perusmaarittelyt. Lisdosa muodosti Sto-
rybookiin oman nakyman, jossa nama tokenit esitettiin selkeasti ja havainnollis-
tettiin esimerkiksi varipaleteilla. Tama ratkaisu varmisti, ettd komponentit noudat-
tivat yhtenaista visuaalista linjaa ja muutokset nakyivat keskitetysti koko kirjas-
tossa. Projektin varimaarittelyt nakyvat visuaalisina lohkoina Design Token -pa-

neelissa (kuvio 21).

falette-neutral-100 salette-eutral-100 palette-neut ral=250 --palette-neutral-3ee: MHEOEOES;
Newtral 300 Mewtral 400 Newtral 600
. Meutral 700 . Meutral 750 . Heutral 800
. MNeutral 900 . Meutral 950 . Meutral 975

Typography

--palette-neutral-4ee: EM#DDE1EG;

Font Sizes
X-Small

yoog

Small

The quick brown fox jumps over the lazy dog. ~ i
e T e s --palette-neutral-600: B#scisid;

Medium
The quick brown fox jumps over the lazy dog,

Large --palette-neutral-7ee: H#647488;
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

X-Large

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Font Weights palette-neutral-756:

Kuvio 21. Design tokens Storybook-nakyma



33

Kokonaisuutena lisdosat tekivat Storybookista MAINIO-projektissa monipuolisen
tyokalun, joka tuki seka kehittajia etta toimeksiantajaa. Ne nopeuttivat kompo-
nenttien testaamista, selkeyttivat dokumentaatiota, varmistivat saavutettavuuden
ja pitivat visuaalisen ilmeen yhtenaisena. Yhdessa nama ominaisuudet muodos-
tivat perustan toimeksiannon edellyttamalle design systemille ja helpottivat sen

kayttoonottoa tulevissa kehitysvaiheissa.

5.4 Komponenttien testaaminen Storybookissa

MAINIO-projektissa testattavuuden varmistamiseksi otettiin kayttoon Storybookin
oma Test Runner, joka hyddyntaa taustalla Playwright-teknologiaa. Sen avulla
jokainen tarina voidaan suorittaa selaimessa, ja komponenttien renderdityminen
voitiin varmistaa automaattisesti. Test Runner ajaa niin sanottuja smoke testeja

(kuvio 22), joissa tarkastetaan, ettda komponentti renderdityy ilman virheita.

Terrménal

5, BOst recently because:
eview the information on
eshooting. himlfrecrawl

weloper/mainic.app' ; watchman watch-project “J/Users/mira.nuotiofdeveloper/mainio.a

: chroaium FormActions.stories. tsx

: chroaium Badge.stories.tix

: chroaium : AvtocomploteInput.stories. tsx
: chroaium LoadingIndicator.stories. tax
: chroajum UrlList.stories. tsx

: chroajum k SkeletonLosder. stories. tax

: chroadum Input.stories.tsx

1 chroaium r ErrorDisplay.stories. tex

: chroaium Button.stories. tsx

: chroaius FormComtainer.stories. tax

: chroajum ErrorBoundary.stories.tsx

3 chroaius Refreshlcon. itorieds. tix

: chroaium DrawarItes.stories.tsx

1 chromium FormWarning.stories.tsx

: chroajum Editablalist.stories.tsx

Test Suites: @ of 31 total
Tests: B to

Snapshots: -]
Time: 4

timated 38 ¢

B Connect () Watch Cursor Tab

Kuva 22. Storybook Test Runner kaynnissa. Tarinoiden testiajo konsolilokissa

Kuviossa 22 on esimerkki smoke testien suorittamisesta terminaalissa komen-
nolla npm run test-storybook. Terminaalinakymassa Storybook Test Runner
kaynnistaa Playwright Chromium-moottorilla ja renderdi tarinan yksi kerrallaan.
Loki listaa parhaillaan ajettavat tiedostot, kertoo ajon tilastot mm. ajon kesto, seka

kertoo kuinka monta testia on tehty ja testin yhteenvedon.
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module.exports =

‘r
L
async play{{ poge, story }

Kuvio 23. Storybook Test Runner -konfiguraatio .storybook/test-runner.js:ssa

Test Runnerin lisaksi projektiin asennettiin storybook/test -kirjasto (kuvio 24). Se
tarjoaa Jest- ja Vitest-yhteensopivan expect-rajapinnan seka Testing Library -
apuja, joita voidaan hyddyntaa tarinoiden play-funktioissa interaktioiden ja asser-
toinnin kirjoittamiseen. Nain komponenttien toiminnallisuuksia voidaan testata

suoraan niiden tarinoiden yhteydessa.

import { ¥n, userEvent, within } from ‘@storybook/test’;

import { expect } from "@storybook)j

export const InteractionTest: Story
Args:
children: ‘Click Me®,
onClick: ¥n(),
{ @rgs, camvasElement }
githin{canvasElemen

[}
play: async

Kuvio 24. Storybook/test -kirjasto ja Testing Library -apujen kayttd play-funkti-

oissa

Saavutettavuuden osalta projektiin lisattiin @storybook/addon-a11y, joka suorit-
taa axe-core-kirjastoon pohjautuvia tarkistuksia. Lisdosa raportoi mahdolliset
saavutettavuusongelmat, kuten kontrastivirheet tai puuttuvat ARIA-attribuutit, ja

antaa kehittgjalle ehdotuksia korjaustoimenpiteista (kuvio 26).

Lisaksi testauksen tueksi otettiin kayttdon Mock Service Worker (MSW) yhdessa
sen Storybook-lisdosan kanssa (kuvio 25). Naiden avulla voitiin mockata API-
kutsuja tarinoissa, jolloin komponentteja pystyttiin testaamaan realistisesti ilman

riippuvuutta taustapalveluista.



35

"deviDependencies

"mew™: "°2.18.27,

"msw-storybook -addon™ : _
"@storybookfaddon-interactions”:

"@storybook/test™: "~8.6.14"

Kuvio 25. MSW-lisdosan konfiguraatio package.json:ssa

export const AccessibleButton:
args: |
children: °

'aria-label’:

parameters: |

ally: {

Kuvio 26. A11y-lisdosan automaattinen saavutettavuustestaus

Projektin riippuvuuksiin kuuluu myds Chromatic, joka mahdollistaa visuaalisen
regressiotestauksen vertaamalla komponenttien renderoditymista eri versioiden
valilla. Tata ominaisuutta ei kuitenkaan ehditty tassa opinnaytetydssa ottamaan
kayttoon, mutta tasta jatettiin huomio projektin dokumentaatioon. Naiden maari-
tysten jalkeen MAINIO-projektiin saatiin kayttéon Storybook-ymparisto, joka tu-
kee seka komponenttien toiminnallisuuden etta saavutettavuuden testaamista ja

tarjoaa pohjan my0s visuaalisen testauksen hydodyntamiselle tulevaisuudessa.

5.5 Esimerkkikomponentti

Tassa luvussa esitelldan esimerkkikomponentti, joka havainnollistaa, kuinka

komponenttilahtdinen kehitys toteutettiin MAINIO-projektissa Storybookin avulla.
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Esimerkkikomponenttina toimii Button-komponentti, eli painike, joka on osa kayt-
toliittyman perusrakennetta ja jota hyddynnetaan useissa eri nakymissa (kuvio
27). Komponentti on rakennettu erillisena kokonaisuutena siten, etta se ei ole
riippuvainen muista komponenteista, ja sen eri tilat on maaritelty Storybookissa

omiksi tarinoikseen.

import React from ‘react’;
import °./Button.module.css";

export imterface ButtonProp
variant?: "primary’ |
disabled?:
children:

export const Button: React.FC<ButtonProps:
variant = "primary’,
disabled = false,

me={ button ${variant} ${disabled ? "disabled’ : ""} ${classMame || "'} }
disabled}

ck={onClick}

{children}

< /button>

Kuvio 27. Button-komponentin perusrakenne ja TypeScript-tyypitys

Komponentille maariteltiin useita tiloja, kuten perustila, hover-tila ja disabled-tila
(kuvio 28). Jokainen tila kuvattiin erikseen tarinana, jolloin niiden toiminta ja ulko-
asu voitiin testata ja dokumentoida itsenaisesti. Storybookin avulla komponentti
saatiin esitettya kayttoliittymasta irrallaan, mutta kuitenkin samoilla ominaisuuk-

silla, joita se hyodyntaa varsinaisessa sovelluksessa.
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import type { Meta,
import { Button, ButtonProps
const

title:

tags:

arglTypes:
variant: {
comtrol:
options: ["prim
description:

b

disabled: {
control: "bo
descriptionm: "k

Args:
children: "Button
disabled: false,
variant:

export default meta;

type Story = StoryObj

export
Args:
variant:

xport

variant:
children:

)

parameters: |
psewdo: { hower: true },

export const D
args:
children: "Disa
disabled: true,

ButtonProps [
display: "flex", flexDirection:
primary
Orgs
<Button {...orgs} wariant="t
div>

Kuvio 28. Button-komponentin Storybook-tarinat eri tiloille
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Storybookin avulla voidaan myds yhdistaa testaus ja dokumentointi. Edella kuva-
tun komponentin play-funktioon (kuvio 29) on mahdollista liittdad yksinkertainen
testi, joka varmistaa, etta painikkeen teksti renderoityy oikein ja etta painike rea-
goi odotetusti klikkaustapahtumaan. Tama lisaa testattavuutta ja tukee kompo-

nenttien laadunvarmistusta kehityksen aikana.

import { +n,

import { ex

args:

children: "Click Me
onClick: +n()},

{ args, canvasElement }
within{canvasElement);

= await canvas.getByRole( "button’, { name: /Click Me/i

expect{button) . toHaveTextContent " C1i

Kuvio 29. Play-funktio testauksen ja dokumentoinnin yhdistamiseksi
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6 POHDINTA

Taman opinnaytetydn paatavoitteena oli selvittaa, miten Storybook-tydkalua voi-
daan hyodyntaa selkean ja laajennettavan design systemin rakentamisessa.
Tyon tuloksena syntyi dokumentoitu kayttoliittymakomponenttien kirjasto, joka tu-
kee MAINIO-tuotteen kehitystyota Mindhive Oy:ssa. Ratkaisun keskeisia hyotyja
olivat komponenttien systemaattinen hallinta, dokumentoinnin automatisoitumi-
nen seka design tokenien avulla saavutettu visuaalinen yhtenaisyys. Atomic de-
sign -ajattelu tarjosi lisaksi rakenteen, jonka avulla komponenttikirjasto voitiin ra-
kentaa vaiheittain pienistd elementeista kokonaisuuksiksi. Tulokset osoittivat,
etta valittu lahestymistapa tuki toimeksiannon tavoitteita: lopputulos on hyodyn-

nettavissa myos jatkokehityksessa ja yllapidossa.

Tyo hyodytti useita osapuolia. Toimeksiantajalle se tarjosi pohjan yhtenaiselle
design systemille, mika nopeuttaa kayttoliittymakehitysta ja vahentaa virheita tu-
levaisuudessa. Omalla kohdallani projekti tarjosi merkittavan oppimisprosessin:
ilman aiempaa kokemusta Storybookista, monorepo-arkkitehtuurista tai design
systemeista sain konkreettisen mahdollisuuden syventaa osaamistani. Ty tuot-
taa arvoa myos laajemmin, silla komponenttikirjaston dokumentoinnin ja yhte-
naisten kaytantojen avulla kehitystyo helpottuu muidenkin kehittajien ja suunnit-

telijoiden nakokulmasta.

Toteutuksen aikana kohdatut haasteet liittyivat erityisesti uusien tyokalujen ja li-
saosien kayttoonottoon, kuten yhteensopimattomiin versioihin. Nama tilanteet
ratkesivat kuitenkin kokeilujen ja dokumentaation avulla, mika vahvisti ongelman-
ratkaisukykya ja toi ymmarrysta tyokalujen rajoituksista. Projektin luonne kehitta-
mispainotteisena tyona edellytti jatkuvaa oppimista ja reflektointia, mika oli lin-

jassa tyon tavoitteiden kanssa.

Eettisyyden ja luotettavuuden nakokulmasta tyo toteutettiin toimeksiantajan
kanssa sovitun mukaisesti ja tyon tulokset ovat lapinakyvasti dokumentoituja.
Hyodynnettavyys on selkea: syntynyt komponenttikirjasto voidaan ottaa kayttoon
osana MAINIO-tuotteen jatkokehitysta ja sen avulla voidaan varmistaa visuaali-
nen ja tekninen yhdenmukaisuus. Jatkotutkimusaiheiksi voidaan nostaa esimer-

kiksi design systemin laajentaminen entista kattavammaksi.
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