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The purpose of this bachelor’s thesis was to study the technical distribution of a de-
sign system from the perspective of the designer and the software developer. Design
systems are a collection of reusable components and best practices that help to de-
sign and develop digital products and services. The work aimed to find the best prac-
tices and software for building a reusable and maintainable distribution system.

A Figma design library was made for the work's design system, from which the style
resources defined as style variables and reusable components for the web developer
were derived using various tools. Thanks to the distribution chain, the changes made
by the designer in the design library are easily distributed to the use of reusable com-
ponents and the final software in a controlled manner.

In order to study the distribution system, a Figma design library was built for the de-
sign system. Using various tools, the defined Figma style resources were distributed
as variables and reusable components for the web developers to use. Using the dis-
tribution system, the changes made by the designer in the design library are easily
and controllably distributed to the reusable components and the final software.

The technical distribution system proved to be multi-phased and requires collabora-
tion and understanding among different teams. However, the distribution system is
necessary and valuable in a situation where several development teams need the
same resources for their use.
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Lyhenteet

CSS: Cascading Style Sheets. Tyylittelykieli, jolla maaritellaan

tyylittelysaantoja, joita dokumentti ja sen elementit tulkitsevat.

JSON: JavaScript Object Notation. Tiedonvalitykseen ja tallennukseen

kaytetty avoimen standardin tiedostomuoto.

RGB: Red Green Blue. Varimalli, jossa muodostetaan vareja sekoittamalla

punaista, vihreaa ja sinista.

NPM: Node Package Manager. Maailman suurin avoimen lahdekoodin
ohjelmistorekisteri, jossa eri tahot pystyvat kayttamaan ja jakamaan

erinaisia koodipohjaisia paketteja.

API: Application programming interface. Rajapinta, jolla eri ohjelmat

voivat pyytaa ja vaihtaa tietoja keskenaan.



1 Johdanto

Insinoorityossa perehdytaan design systemien tekniseen jakeluun seka
suunnittelijan etta ohjelmistokehittajan nakokulmasta. Design systemilla
tarkoitetaan hallittua kokoelmaa, joka sisaltaa esimerkiksi uudelleenkaytettavia
resursseja ja parhaita tydskentelytapoja, jotka edistavat digitaalisen palvelun tai
tuotteen suunnittelua ja kehitysta. Tarkoituksena on selvittaa, miten suunnitellut
resurssit saadaan hyodynnettya ohjelmistokenhittajien tydssa ja miten naita
resursseja hydodyntamalla ohjelmistokehittajat pystyvat luomaan
uudelleenkaytettavia kokonaisuuksia. Tavoitteena on I0ytaa sopivat ohjelmat,
tekniikat ja kaytannot mahdollisimman skaalautuvaan ja uudelleenkaytettavaan
tekniseen jakelukokonaisuuteen ja luoda selkeita kaytantoja, kommunikaatiota

ja teknista yhteistyota tiimien valille.

Design systemit pitavat sisallaan kayttoliittyman suunnittelumalleja,
uudelleenkaytettavia kayttoliittymakomponentteja, brandin viestintamalleja ja
muita parhaita tyoskentelytapoja, jotka edistavat sovelluskehitysta eri tiimien
valilla. Monesti yrityksissa, joissa kehitellaan design system, tyostetaan useita
eri sovelluksia lukuisien tiimien voimin. Naissa projekteissa todennakoisesti
tavoitellaan yhtenevaa ja brandinmukaista kayttajakokemusta, ja tasta syysta
monet kayttoliittymakomponentit ja suunnitteluratkaisut ovat samankaltaisia.
Jottei jokaisen tiimin tarvitse rakentaa itse jokaista komponenttia alusta alkaen,
on suositeltavaa, ettd useampaa tiimia koskettavat resurssit hallitaan ja jaetaan
kontrolloidusti design systemista. Nain valtetdan mahdollinen kaksinkertaisen
tyon riski ja rakennetaan yhdenmukaista suunnittelija-, ohjelmistokenhittaja- ja
kayttajakokemusta.

Design systemit rakentuvat usein yhteistydlla eri tiimien voimin, jolloin design
systemin kehittamiseen ja yllapitoon osallistuvat sitéd hyddyntavat tahot. Nain
rakentuu kokonaisuus, joka vastaa tiimien tarpeisiin. Taman takia on tarkeaa
perehtya siihen, mita tyovaiheita suunnittelijan ja ohjelmistokehittajan on

kaytava prosessissa lapi ja mita naissa tyovaiheissa tulee ottaa huomioon, jotta



lopputuloksena on mahdollisimman toimivia ja yleiskayttoisia kokonaisuuksia,

joita design systemista voidaan jakaa.

2 Design systemit

2.1 Design systemit — brandin, kehityksen ja kayttajakokemuksen fuusio

Design systemit ovat kokonaisuuksia, jotka edistavat sovellusten
yhdenmukaista ja nopeaa suunnittelua ja kehitysta. Design systemit on usein
mielletty pelkiksi suunnittelijoiden kayttamiksi komponenttikirjastoiksi, joita
hyodyntamalla voidaan suunnitella sovellusten kayttoliittymia. Nykyaan yha
useammin design systemit nahdaan laajempana tydkaluna, joka auttaa

sovelluskehitysta pelkkaa komponenttikirjastoa laajemmin.

Design systemien on nykyaan kuvailtu rakentuvan konkreettisista ja
abstrakteista osista. Konkreettisina osina design systemia voi mieltaa
esimerkiksi suunnittelijoille ja ohjelmistokehittajille tarkoitetut materiaalit kuten
typografiat, valmiit kayttoliittymakomponentit seka erindiset suunnittelumallit
(kuva 1). Abstraktit osat kuvastavat syvemmin esimerkiksi organisaation
brandin viestintdmalleja, parhaita tydskentelytapoja ja ajatusmalleja. Design
system voidaankin nahda organisaation digitaalisen kehityksen keskitettyna

tiedonlahteena. (1.)
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Kuva 1. The Guardianin design systemin suunnittelumalli sivuston eri osioiden ja
elementtien asetteluun (2).

Design systemit nopeuttavat tyota ja vahentavat kaksinkertaisen tyon riskia,
silla jokaisen sita hyddyntavan tiimin ei tarvitse aloittaa suunnittelu- tai
kehitystyotaan tyhjasta. Design system tarjoaa hyvan lahtdtilanteen tiimien
tyohon tarjoamalla esimerkiksi brandinmukaiset suunnittelumallit ja
ohjelmistokehityksessa hyddynnettavia rakennuspalasia. Tata vaitetta tukee
IBM:n Carbon design systemiin perustuva kyselytutkimus (taulukko 1), jonka
mukaan ohjelmistokehittajan tyo oli 47 % nopeampaa design systemin avulla
kuin ilman sita (3). Design systemit helpottavat myés muun muassa uusien
tydntekijoiden ja muiden kehitykseen osallistuvien tahojen perehdytysta ja
koulutusta seka selkeyttavat tyota maarittelemalla yhteisia kehityskohteita.
Kyselytutkimuksen mukaan design systemin kokee erittain mieluisaksi tai
mieluisaksi tyovalineeksi 65 % vastaajista (4).

Taulukko 1. Sparkboxin teettaman kyselyn vastausmaarat kysymykseen, mista
resursseista design systemit vastanneiden organisaatioissa koostuvat (3).

Resurssi Maara




Typografia, varit ja tyylit 98 %
Komponentit 95 %
Komponenttidokumentaatio 85 %
Valmiit resurssit suunnittelijalle 75 %
Ruudukkoresurssit 71 %
Design tokens 69 %
Koodiresurssit ohjelmistokehittajalle 65 %
Saavutettavuusohjeistukset 57 %

Yrityksissa ymmarretaan nykyaan yha paremmin, ettei hieno ja hyvin toimiva
kayttoliittyma ole pelkastaan visuaalisesti miellyttava tekija, vaan elintarkea osa
nykypaivan liiketoimintaa. Kinesis Inc:n mukaan 94 % kayttajien
ensivaikutelmista sivustoilla liittyy kayttéliittyman suunnitteluun ja 75 %
kayttajista teki paatelmia yrityksesta kayttajakokemuksen mukavuuden
perusteella. Hyvalla ja johdonmukaisella kayttajakokemuksen suunnittelulla ja
toteutuksella on siis selkedaa markkinaetua kilpailijoihin nahden, ja

laadukkaaseen ja tehokkaaseen sovelluskehitykseen on syyta panostaa. (5.)

Design system auttaa yrityksia rakentamaan yhdenmukaista kayttajakokemusta

tarjoamalla samat resurssit koko organisaation kayttoon. Nain varmistetaan,



etta jokaisen eri tuotteen loppukayttajat kokevat yndenmukaisuutta,
tunnistettavuutta ja saavutettavuutta muiden organisaation tuotteiden ja
palveluiden kesken (6). Design system on siis viitekehys, joka vahvistaa

loppukayttajan kokemusta organisaation brandista.

Esimerkki design systemin tuomasta hyodysta ja selkeydesta suunnitteluun ja
kayttajakokemukseen on The Guardianin design systemin esittelema varipaletti
(kuva 2). Siina on jokaiselle The Guardianin digitaalisen uutispalvelun nimetylle
uutiskategorialle omistettu varinsa ja naiden varien variantit tumma, paavari,
kirkas, pastelli ja haivytetty. Vareja, jotka nimetaan niiden kayttdtarkoituksen
mukaan, voidaan kutsua semanttisiksi vareiksi (7). Yksinkertaisella
semanttisella varijaolla suunnittelija tietaa, mita varia hanen tulee kayttaa

suunnitellessaan eri kayttoliittymia uutiskategorioille.

Kuva 2.The Guardianin design systemin varipaletti, jossa jokaiselle
uutiskategorialle annetaan nimetty varinsa (2).

Varien selkea erottelu kayttotarkoituksen mukaan luo myds kayttajalle
mahdollisuuden oppia erottamaan eri kategoriat visuaalisesti toisistaan. Varien
nimeaminen kayttotarkoituksen mukaan mahdollistaa myos varien selkeamman
viestimisen tiimien valilla. Sen sijaan, ettd suunnittelija puhuisi pelkastaan
esimerkiksi sinisesta varista, voi han puhua varista nimelta urheilu. Nain design
system parhaimmillaan rakentaa koherenttia suunnittelija- ja kayttajakokemusta
yksinkertaisella semanttisella varipaletilla.



2.2 Insinoorityon design system ja tavoitteet sen jakeluun

Insinoorityossa haluttiin perehtya tarkemmin design systemin teknisiin osa-
alueisiin. Tavoitteena oli |I0ytaa parhaat ohjelmistot, teknologiat ja
tyoskentelytavat mahdollisimman uudelleenkaytettavan ja skaalautuvan

teknisen kokonaisuuden saavuttamiseksi.

Insindoritydn design system suunniteltiin pitdamaan sisallaan The Guardianin
design systemin kaltaisen, mutta kuitenkin typistetymman varipaletin, jossa olisi
fiktiivisen organisaation brandin mukainen varimaailma. Naita vareja
hyddyntamalla suunniteltaisiin yksinkertainen kayttoliittymakomponentti, joka
toimisi pohjana tekniselle toteutukselle. Komponentti oli tarkoitus ohjelmoida ja
julkaista osana komponenttikirjastoa, jota eri kehitystiimit pystyisivat
hyodyntamaan. Insindorityd oli tarkoitus perehtya parhaisiin tydskentelytapoihin
niin komponentin suunnittelussa, dokumentoinnissa, kehityksessa kuin
komponenttikirjaston julkaisemisessa. Kuvassa 3 havainnollisestaan tyon eri

vaiheet seka niihin tarvittavat teknologiat.



Kuva 3. Design systemin tydvaiheet ja tydvaiheisiin tarvittavat teknologiat.

Insind0rityon design systemin kattamat tyonkuvat tulisivat olemaan suunnittelija
ja ohjelmistokehittaja. Suunnittelija vastaisi suunnitteluresurssien kuten
varipaletin ja kayttolittymakomponentin suunnittelusta. Ohjelmistokehittaja
puolestaan vastaa suunnitteluresurssien teknisesta toteutuksesta
mahdollisimman uudelleenkaytettavassa muodossa, josta muut organisaation

ohjelmistotiimit voivat hyotya.

Suunnitteluresurssien toteutus oikeiksi komponenteiksi ei aina tapahdu
ongelmitta, ja joskus komponentteja ei ole toteutettu ohjelmistoissa suunnitellun

mukaisesti (8). Taman takia erittain tarkea liitoskohta design systemin kannalta



on suunnittelijan ja ohjelmistokehittgjan roolien valilla. Insin6oritydossa
perehdytaan siihen, miten suunnittelijan luomat tyylit saadaan muunnettua
ohjelmistokehittajalle helposti kaytettavaan muotoon virheiden valttamiseksi ja
miten mahdolliset suunnittelijan tekemat muutokset jakautuisivat automaattisesti

ohjelmistokehittajien tai suoraan olemassa olevien komponenttien kayttoon.

Dokumentoimalla eri tyonkuvien tyovaiheet design systemiin organisaatio
tarjoaa valmiit tyoskentelymallit tyontekijoille. Naista tyoskentelymalleista,
tekniikoista ja kaytanndista rakentuisi lopulta itseaan yllapitava tekninen
jakelukokonaisuus, jonka lopputuotteena olisi kayttoliittymakomponentteja
suoraan sovelluskehityksen parissa tyoskenteleville ohjelmistokehitystiimeille.
Eri tyoroolien vaikuttavuuden dokumentointi jakelukokonaisuuden eri osiin
edistaisi yhteisollisyytta ja helpottaisi kommunikaatiota eri timien valilla. Myods
mahdolliset muutokset jakautuisivat suoraan jokaiseen tiimiin tydvaiheiden

avulla.

2.3 Design systemin tyylien luominen Figmassa

Kun design systemin suunnitteluresursseja lahdetaan tyéstamaan, on hyva
valita suunnitteluohjelmisto, joka tukee helppokayttoisyytta,
uudelleenkaytettavyytta, jatkokehitysta ja keskitettya kokonaisuutta. Markkinoilla
on useita erilaisia tyokaluja suunnitteluresurssien rakentamiseen, kuten Figma,
Sketch ja Adobe XD.

Tassa insinOoritydssa toteutettiin design systemin suunnittelukokonaisuus
suunnittelutydkalu Figmalla. Se on paaosin suunnittelijoille suunnattu tyokalu,
joka on taynna toiminnallisuuksia, jotka tukevat suunnittelun yhteistyota
tyotiedostoissa, kuten suunnittelutiedostojen yhtaaikainen muokkaaminen,
kommentointi ja versionhallinta. Figmalla pystyy luomaan niin design systemiin
tarvittavia maariteltyja tyyleja, uudelleenkaytettavia suunnittelukomponentteja
kuin kompleksisia lopullisia prototyyppisuunnitelmia. (9.)

Suunnittelijan nakokulmasta design systemit koostuvat teknisesti tyyleista,

kuten vareista, typografioista ja efekteista, joista komponenttien ja isompien



suunnittelukokonaisuuksien voidaan nahda rakentuvan (10). Tyylien luominen
on ensimmainen askel kohti uudelleenkaytettavaa ja skaalautuvaa kehitysta,
silla maariteltyjen tyylien luominen mahdollistaa niiden dokumentaation, jakelun
ja yllapidon (11). Keskitetysti jaetut ja hyvin dokumentoidut tyylit helpottavat
suunnittelijan tyota tarjoamalla esimerkiksi kayttovalmiit brandinmukaiset varit

seka kayttotarkoitukset eri variarvoille.

InsinOorityossa perehdytaan siihen, miten kayttoliittymakomponentteja
suunnitellaan kayttamalla Figmaan luotuja varityyleja, efekteja ja typografioita ja
miten ne saadaan vietya ohjelmistokehitykseen mahdollisimman skaalautuvasti.
Jokaisen komponentin on hyva rakentua maaritellyista tyyleista, jotta yllapito ja
muutostilanteet, kuten esimerkiksi komponentin taustavarin muutos, olisivat
mahdollisimman helppoja Sen sijaan, etta jokaisen muuttuneen taustavarin
sisaltdvan komponentin variarvoa tarvitsisi manuaalisesti muokata, voidaan
muokata vain tyylin arvoa, jolloin muutokset jakautuvat jokaiseen komponenttiin,
jossa tyylia on hyodynnetty. Jotta kayttoliittymakomponentteja saadaan
suunniteltua tyyleilld, perehdytaan ensin siihen, miten maaritellyt tyylit
rakentuvat Figmassa. Insin6oritydn design system Figma-kirjastoa varten tehtiin
uusi Figma Team, jonne luotiin uusi suunnittelutiedosto. Figma-tiimiin pystyy
kutsumaan muita suunnittelijoita hallitusti, jotta tarvittavat tiimit paasevat kasiksi

design systemin resursseihin (12).

Design systemin varityylit luotiin hyodyntaen Figman Color Styles -toimintoa,
jolla suunnittelija pystyy luomaan projektissa kaytetysta varista maaritellyn

varityylin (kuva 4).
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Create new color style X

Name Color/Main/Main

Description

Properties +
B 333333  100% ® -

Create style

Kuva 4. Varityyli-toiminto Figmassa ja halutun rakenteen saavuttava syntaksi.

Tavoitteena oli luoda samantyyppinen varipaletti kuin aikaisemmassa The
Guardianin design system -esimerkissa. Jotta varit, varien semanttiset tasot ja
tasojen variantit saadaan eroteltua toisistaan, hyddynnettiin Figman Color styles
-toiminnon kategorisoinnin toiminnallisuutta. Jokainen sana vinoviivalla
eroteltuna jakautuu omaksi kategoriakseen niin Figman sisalla kuin myos
mydhemmin jakeluvaiheessa (13). Tasojen nimeamiseen kaytettiin Main- ja
Second-nimityksia, ja tasoille tehtiin variantit dark, main, light ja faded. Nain
esimerkiksi brandin paavarin luominen vaati Color style tydkaluun

esimerkkikuvan 5 mukaisen syo6tteen "Color/Main/Main”.



Color styles

Color

Kuva 5. Lopulliset varityylit Figmassa.

2.4 Design systemin dokumentointi Zeroheightiin

Jotta design system olisi muutakin kuin komponenttikirjasto suunnittelijalle, on
design systemille suositeltavaa rakentaa erillinen dokumentaatio.
Dokumentaation on hyva kattaa suunnittelijoiden ja kehitystiimien tarpeiden
lisaksi myods muiden design systemin parissa tyoskentelevien tiimien tarpeet.
Nain dokumentaatiolla pystytaan yhdistamaan eri timeja, jotka tydskentelevat
design systemin parissa seka ennaltaehkaisemaan eri tiimien tiedonlahteiden

pirstaloitumista.

11
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Yleinen tyokalu dokumentaatioiden rakentamiseen on dokumentointipalvelu
Zeroheight (14), jota kayttavat design systemin dokumentoinnissaan muun
muassa Adobe, The Guardian ja Red Bull. Zeroheight on keskio suunnittelijoille
ja ohjelmistokehittajille seka tuote- ja markkinointitimeille. Se yhdistaa jokaisen,
joka tydskentelee design systemin parissa. Zeroheightin dokumentaation pystyy

jakamaan joko suljetusti tuotetiimien kesken tai julkisesti. (14.)

Dokumentaatio voidaan nahda seuraavana konkreettisena askeleena kohti
suunnittelun ja kehityksen yhteyden vahvistamista varityylien luomisen jalkeen.
Suunnittelijan nakdkulmasta dokumentaatiossa on hyva pyrkia vastaamaan
kysymyksiin miten, miksi ja milloin tiettya suunnitteluresurssia tulee kayttaa, ja
ohjelmistokehittajalle dokumentaatio antaa resurssit, joilla toteuttaa suunnitellut
kokonaisuudet (15). Koska suunnitteluun ja ohjelmistokehitykseen liittyvat
ohjeistukset, kaytannaét ja resurssit on hyva saada kontrolloidusti samaan
dokumentaatioon, on hyva valita tyokalu, joka integroituu helposti niin Figmaan
kuin mahdollisiin ohjelmointitydkaluihin kuten Storybookiin. Tasta syysta

Zeroheight (14) valittiin kayttoon tassa insindoritydssa.

Koska Zeroheight on suunniteltu integroitumaan Figman kanssa, oli design
systemin suunnitteluresurssien tuominen Zeroheightiin vaivatonta. Lisaamalla
Zeroheightin latausresursseihin insindorityon design systemin Figma-
suunnittelutiedoston linkki saatiin luotua uusi Zeroheight-
dokumentointikokonaisuus vaivattomasti suoraan palvelun etusivulta (kuva 6).
Taman jalkeen Zeroheight on yhdistynyt design systemin Figma-tiedostoon ja
sen dokumentoiminen voitiin aloittaa. Ajantasaiset resurssit Figmasta saadaan

paivittamalla kyseinen latausresurssi Zeroheightin valikosta.
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Add Figma file X

File share link

e.g. https://fwww.figma.com/file/1234567890abcdefghijkim/my-file

Tip: both can view and can edit links will work Add file

Kuva 6. Design systemin Figma-tiedoston linkittaminen Zeroheightiin.

Zeroheightiin voi dokumentoida tarkemmin esimerkiksi, miten komponentit
rakentuvat, mita ominaisuuksia niilla on, miten niita tulisi kayttaa suunnittelussa
ja miten niiden lopullinen koodiratkaisu toimii. Visuaaliseksi
dokumentaatioesimerkiksi rakennettiin aikaisemmin luodun paavarityylin
kayttoesimerkki. Esimerkissa havainnollistettiin, mita tekstivaria tulee kayttaa
saavuttaakseen riittavan kontrastitason, jos design systemin paavari on asetettu
taustavariksi (kuva 7). Tarjoamalla visuaalisia ja selkeita kdytannén esimerkkeja
helpotetaan suunnittelijan ty6ta ja luodaan visuaalisesti brandin ilmetta myos

dokumentaatioon.

Use sufficient contrast

Use colors so that AAA-contrast is acheived. Use poor color combinations
v Do X Don't
With Main Dark as background color, make sure you use the Other combinations of Text colors will result in poor contrast
Text Light color. levels.
Kuva 7. Dokumentointiesimerkki Zeroheightissa aikaisemmin luodulla

primaarivarilla.
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3 Design tokenit kehityksen ja suunnittelun linkkina
3.1 Design tokenit ja niiden rakenne

Yksi tarkeista liitoskohdista sovelluskehityksessa on suunnittelutiimin ja
ohjelmointitiimin yhteistyd. Design systemien tyoskentelytapojen hallinnan
nakokulmasta tama on otollinen liitoskohta, jotta tiimien valille saadaan
rakennettua hyvia kaytantgja ja tydomalleja. Tasta syysta suunnittelijoiden ja
ohjelmistokehittajien tulee miettia yhdessa, miten suunnitellut kokonaisuudet
saadaan implementoitua ohjelmistokehityksessa mahdollisimman pienella
vaivalla. Oleellinen tekija tassa vaiheessa ovat design tokenit. Ne ovat vareista,
typografioista ja efekteista johdettuja tyyliarvoja, jotka voidaan muuttaa eri

ohjelmistoteknologioiden kayttoon. (16.)

Design tokenit kuvastavat kaikkia niitd arvoja, joita tarvitaan design systemin
rakentamisessa ja yllapitamisessa (17). Design tokenit rakentuvat design
systemin suunnittelutiedostossa maaritellysta tyyleista, joista ne pystytaan
erindisten ohjelmistojen avulla kdantamaan ohjelmistokehittgjille hyodylliseen
muotoon, kuten JSON tai CSS. Design tokenien oikeaoppisen kaytdn voidaan
nahda luovan dialogia eri tiimien valille ja tuovan johdonmukaisuutta

tyyliratkaisuihin.

Aluin perin design tokenit on kehittanyt Salesforce-nimisen yrityksen design
systemin kehityksesta vastaava tiimi. Erityisesti Jina Anne on mainittu design
tokenien kehittajaksi. Anne kuvailee itse design tokeneita ja niiden kayttda
metodologiaksi sen sijaan, etta tokenit olisivat pelkkia muuttujia. Jos design
tokenit nakisi vain muuttujina, se olisi sama kuin mieltaisi responsiivisen

suunnittelun pelkiksi mediasaannoiksi. (18.)

Rakenteellisesti design tokenit koostuvat avain- ja arvopareista (esimerkkikoodi
1). Nama avain- ja arvoparit voidaan tallentaa esimerkiksi JSON-muodossa

omaan tiedostoon. Naita tiedostoja pystyy myohemmin prosessoimaan
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erinaisilla tavoilla ja hyddyntamaan ohjelmistojen kehityksessa eri alustoilla.
Esimerkiksi samat design tokenit on helppo prosessoida eri teknologioiden
tarpeeseen, kuten web-kehitykseen ja esimerkiksi Android- ja iOS-kehitykseen,
jotka tarvitsevat erilaisia tyyliresursseja toimiakseen. Taten alkuperaista design
tokenit sisaltavaa tiedostoa muokkaamalla muokkaa jokaisen sita hydodyntaneen

ohjelmiston ulkoasua, alustasta riippumatta. (19.)

"Color": {
"Main": {
"Dark": {
"value": "#111111"
by

"Main": {
"value": "#333333"

b
"Light": {
"value"™: "#999999"
by
"Faded": {
"value": "#d7d47d4d7"
}
by

Esimerkkikoodi 1. JSON-muotoinen design token, joka pitaa sisallaan yrityksen
paavarin eri varianttien avain- ja arvoparit.

Maarittelemalla tyylit ja generoimalla design tokenit nilden mukaan suunnittelija
pystyy auttamaan kehitystiimin tyota poistamalla tarpeen kayttaa
kovakoodattuja tyylimaaritelmia tyylittelytiedostoissa. Esimerkiksi brandin
paavariin viitatessa ohjelmistokehittaja voi kayttaa kovakoodatun
heksadesimaali- tai RGB-arvon sijaan design tokeneista johdettuja nimettyja
maareita. Koska jokainen kehitystiimi pystyy hyddyntamaan tyyliensa
maarittelyyn samoja design tokeneita, ovat nama arvot myods koherentit
jokaisen kehitystiimin kesken. Tama luo myos yhdenmukaisuutta tiimien
valiseen kommunikaatioon, silla nimitykset ovat yhtenevat jokaisen tiimin
kesken. (20.)

Design tokenit auttavat myds suunnittelumuutosten toteuttamisessa.
Muokkaamalla maariteltyja tyyleja design systemin suunnittelutiedostossa
suunnittelija muokkaa samalla myos siita generoidun design tokenin arvoa.

Esimerkiksi jos brandin sekundaarinen varisavy mielletaan lilan tummaksi ja sen
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variarvoa paatetaan muuttaa, ei ohjelmistokenhittajan tarvitse kuin paivittaa
design tokens -tiedosto ohjelmistossa ja paivittyneet tyylit ovat suoraan
nakyvissa. Tama poistaa ohjelmistokehittajan tarpeen kayda muokkaamassa

jokaista tyylia manuaalisesti.

Design tokeneiden tarjoaman hyodyn voi siis nahda kaksijakoisesti. Ne
tarjoavat yhtenevan nimityksen ja identiteetin suunnitteluratkaisuihin alustasta
rippumatta (kuva 8). Talla tavoin jokaisessa yrityksen tuotteessa esimerkiksi
sama vari on nimetty samalla tavalla ja kasitys brandin suunnitteluratkaisuista
vahvistuu. Toisena hyotyna on jatkuvuus kehityksessa: mikali design tokeneita
on hyoddynnetty kaikkialla, tokenin arvon muuttuessa se muuttuu koherentisti
kaikkialla. (16.)

@ primary pink @ Sprimary-pink

" 4 @ #f63e7c %Aa

@ Primary Pink
@ Cprimary-pink

B #f63e’c
Design token wwWw @
@ #f63e’c s’ é

@ primaryPink @ --primary-pink

Kuva 8. Design tokenit toimivat linkkina suunnittelijoiden ja kooditiimien valilla
(17).

3.2 Design tokeneiden generoiminen ja jakelu

Design tokenien generoiminen ja yllapitaminen on yleensa suunnittelutiimin
vastuulla, silla ne johdetaan suunnittelijoiden maarittelemista tyylimaareista.
Design tokenit on jarkevaa rakentaa osaksi dokumentaatiota, jotta ne ovat

saatavilla kontrolloidusti jokaisen tiimin kesken. Suunnittelutydkaluja design
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tokenien generoimiseen on useita, kuten Sketch, Adobe XD ja Figma. Tassa
insindorityossa design tokenien generoimiseen hyodynnetaan suunnittelusta
tuttua suunnittelutyokalu Figmaa seka dokumentointiin hydodynnettya

Zeroheight-dokumentointialustaa.

Kun design systemin Figma-suunnittelutiedosto on lisatty Zeroheightin
latauksiin, luo Zeroheight automaattisesti Figmassa maaritellyt tyylit omiksi
design tokeneikseen. Design tokenit rakentuvat kategorisesti tyylien mukaan,
joten tyylien generointi aikaisemman esimerkin mukaan on oleellista teknisen

jakelun kannalta.

Zeroheight tarjoaa automaattisesti dokumentaatiossa oman design tokens-
sivuston, johon suunnittelutiimi voi rakentaa dokumentaation design tokeneille.
Design tokenit pystyy kopioimaan Zeroheightin dokumentaatiosta suoraan
JSON-muotoisina (kuva 9) ja liittdd omaan ohjelmistoprojektiin. Vaihtoehtoisesti
Zeroheightista voi valittaa tokenit myods oman rajapinnan kautta hyodyntaen

Zeroehghtin tarjoamaa url-osoitetta.

Tokens
Get started by creating tokens linked with styles from your design files: @ Add styles l_[j ‘['j
{ WO,
"Color": {
"Main": {
"Dark": {
“value": [l #111111 »
}J
"Main": {

“value": " [l #333333
Yo
"Light": {

“value": "I #999999 "
}J
"Faded": {

"value": " #d7d7d7 "

}

}J
"Second": {

"Dark": {

“value": " [l #094175 *

}J
"Faded": {

"value": " #daf3f2 "
}J
"Light": {

“value": "[M #488ac6 "
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Kuva 9. Design tokeneiden kopiointi Zeroheightista.

Eri kehitystiimit pystyisivat hyddyntamaan design tokeneita suoraan
Zeroheightista joko kopioimalla tiedoston manuaalisesti tai rajapinnasta url-
osoitteen kautta suoraan lahdekoodissa. Nain kehitystiimit saisivat design
tokenit ohjelmistonsa projektiin suoraan ja pystyisivat omilla maaritelmilla
muuntamaan design tokenit oman tuotteensa teknologioiden vaatimusten

mukaisiksi.

Tassa insindoritydssa haluttiin kuitenkin tutkia jakelukokonaisuutta pidemmalle,
jotta suunnittelijat ja ohjelmistokehittajat pystyisivat yhdessa rakentamaan
design systemin jakelukokonaisuutta ehneammaksi kokonaisuudeksi. Sen sijaan,
etta kehitystiimit olisivat itse vastuussa design tokenien muuntamisesta omien
teknologioidensa tarpeisiin, haluttiin tassa insinooritydssa rakentaa design
tokeneista kayttovalmiit tyylimuuttujat tiimien kayttoon. Tama vahentaisi
esimerkiksi uuden kehitystiimin tarvetta maaritella tyylimuuttujia, ja sen sijaan
tiimilla olisi brandinmukaiset tyyliresurssit valmiina kaytdossa alusta asti. Nain
myos muutosten toteuttaminen olisi hallitumpaa, silla paivitetyista design
tokeneista johdettuja tyylimuuttujia pystyttaisiin testaamaan paremmin, ennen

kuin paivitetty julkaisu olisi kaytossa.

3.3 Design tokeneiden muuntaminen tyylimuuttujiksi

Design tokenien kayttd suoraan koodissa on mahdollista, mutta yksi niiden
suurimmista teknisista hyodyista on niiden helppo prosessointi eri
teknologioiden vaatimaan muotoon. Koska design systemin parissa voi
tydskennella lukuisilla eri teknologioilla tydskentelevia ohjelmistokehitystiimeja,
on suositeltavaa jakaa design systemista valmiita tyylimuuttujia eri
teknologioiden tarpeisiin.

Yksi suurimmista teknisista hyddyista dokumentoinnin rakentamisessa
Zeroheightiin on sen tarjoama API design tokeneille. Design tokenit ovat
luettavissa suoraan omasta url-osoitteesta JSON-muodossa, josta ne pystytaan

lukemaan suoraan omaan tiedostoon, josta niita pystyy erinaisin kirjastoin
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muuntamaan. Tama poistaa tarpeen kayda kopioimassa design tokeneita
Zeroheightin sivustolta. Tata insinoorityon teknista osiota varten luotiin
tietokoneen hakemistoon kansio, joka sisaltaisi seka ohjelman design tokenien
muuntamiselle Zeroheightin url-osoitteesta suoraan kayttovalmiiksi muuttujiksi

etta lopullisen komponenttikirjaston, johon perehdytaan myohemmin tyossa.

Tekninen osio aloitettiin tekemalla ohjelman design tokenien muuntamiselle.
TyOssa alustettiin projekti tyhjassa kansiossa komennolla 'npm init -y’, joka
alustaa projektiin tarvittavan package.json-tiedoston. Komennon jalkiosa -y’
vastaa komentorivin kyselyihin automaattisesti kylla (21). Taman jalkeen lisattiin
tarvittavat riippuvuudet komennolla 'npm i express cors fs-extra node-fetch
style-dictionary’. Nama riippuvuudet mahdollistivat url-osoitteen lukemisen,

tiedoston kirjoittamisen seka design tokenien muuntamisen tyylimuuttujiksi.

Jotta design tokenit saadaan muunnettua ohjelmakoodille luettavaan muotoon,
on suositeltavaa, ettd ne prosessoidaan juuri asennetulla Style Dictionary -
paketilla. Style Dictionary on dokumentaation kuvauksen mukaan jarjestelma,
jonka avulla voi maarittaa tyylit kerran tavalla, joka sopii jokaiselle alustalle (22).
Style Dictionaryn maaritelmakoodilla ohjelmistokehittdja pystyy valitsemaan
tarvittavan teknologian, jonka formaatille jarjestelma kaantaa tokenit.
Esimerkkina naista teknologioista, joille Style Dictionary voi tokenit kaantaa,
ovat SASS, Swift ja Flutter. Yksi web-kehityksen peruspilareista on tyylittelykieli
CSS, jolla pystyy maarittelemaan tyylittelysaantoja, joita dokumentti ja sen
elementit tulkitsevat (23). Koska myohemmin kehiteltavat komponentit tulivat
olemaan web-pohjaisia, muunnettiin design tokenit tassa insindoritydssa CSS-

muuttujiksi.

Ohjelmaan lisattiin esimerkkikoodin 2 mukainen index.js-tiedosto.
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import express from 'express'

import cors from 'cors'

import fetch from 'node-fetch'

import fs from 'fs-extra'

import StyleDictionary from 'style-dictionary'

const PORT = process.env.PORT || 3001

const app = express|()
app.use (cors())

fetch ('<your-zeroheight-token-url>")
.then ((response) => {
return response.json ()
})
.then((json) => {
fs.writeFile('./ds-tokens.Jjson', JSON.stringify(json), (err) => {
const styleDictionary = StyleDictionary.extend ({

source: ['ds-tokens.json'],
platforms: {
css: |
transformGroup: 'css',
buildPath: '../ts-storybook-components/stories/',
files: [

{
destination: 'wvariables.css',
format: 'css/variables',
by
1,
b
b
})
styleDictionary.buildAllPlatforms ()
if (err) {
throw new Error ('Error reading tokens.')

})
})

app.listen (PORT, () => {})

Esimerkkikoodi 2. index.js-tiedosto, joka tallentaa Zeroheightista design tokenit
json-tiedostoksi ja generoi komponenttikirjastoon CSS-muuttujat sisaltavan
tyylittelytiedoston.

Kayttamalla Zeroheightin tarjoamaa url-osoitetta design tokenit haetaan ja
tallennetaan omaan tiedostoon ’ds-tokens.json’. Jos taman tiedoston luominen
onnistuu, kayttda ohjelma Style Dictionary npm-pakettia ja muuntaa design
tokenit maarattyyn CSS-muotoon. Tassa esimerkissa pystyttiin jo
maarittelemaan uuden tyylittelytiedoston sijainti. Koska komponenttikirjasto
tultiin rakentamaan samaan kansioon, voitiin maaritella tyylittelytiedoston

generoituvan suoraan komponenttikirjastoon maarittelemalla koodissa
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‘buildPath: '../ts-storybook-components/stories/”. Talla tavoin suorittaessa

“‘index.js”-tiedoston koodin saa tuleva komponenttikirjasto projektissa ts-

storybook-components” suoraan ajantasaiset tyylimuuttujat kayttdédnsa (kuva
10).

: O#111111;
N 14d7d7d78
| H
: O#333333;
: O#094175;
N Lidaf3f2Q
| H
: O#1c5d99;
: O#333333;
B 1#d7d7d7H
: [#666666;
: '"Raleway', 'RalewayRoman-Medium';

: 'Raleway', 'RalewayRoman-Bold';

Kuva 10. Lopulliset CSS-muuttujat, jotka Style Dictionary -paketti
maaritelmakoodin avulla generoi design tokeneista.

3.4 Semanttiset design tokenit

Arkkitehtuurisesti design tokeneita pystyy kasittelemaan myos eritasoisilla
arkkitehtuuriperiaatteilla, kuten kuvassa 11 on esitetty. Tassa mallissa tasoja on
kolme: maaritelma, semanttinen kayttod ja komponenttitason kaytto. ldeana on
maarata tietyt arvot maaritelmatasolla, kuten "brandin paavari” tai "brandin
toissijainen vari”. Taman jalkeen semanttisella tasolla voidaan ajatella
esimerkiksi brandin paavari onnistumisen varina” ja viitata semanttisen tason
design token paavarin design tokeniin. Talloin esimerkiksi kuvake, jonka
tarkoitus on indikoida onnistunutta ostosuoritusta, voisi saada varikseen design
tokenin “icon-success” (vapaa suomennos "kuvake-onnistunut”) -maaritteen,

joka on johdettu semanttisen tason onnistuneen varin design tokenista.
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button-primary-background

band-branded-background

theme-color-background-brand

heading-branded-text-color

color-brand-starhucks-green theme-color-content-brand fieldnote-success-text-color

text-input-border-color-success

theme-color-border-utility-success
badge-border-color-success
alert-border-color-success

Tier I: definition Tier 2: semantic usage Tier 3: component

Kuva 11.  Kolmitasoinen arkkitehtuurikaava (24).

Talla keinoin jokainen komponentti ja sen tyylittelymaaritelma saavat
ensimmaisen tason design tokenista johdetun komponenttikohtaisen design
tokenin. Nain komponentti tai sen tyylittelymaaritelma pystytaan tarvittaessa
sitomaan eri maaritelmatason design tokeniin, ilman etta komponenttitason
design tokenia tarvitsee jokaisessa komponentin iimentymassa muuttaa.
Kolmitasoinen arkkitehtuurimalli tuo joustavuutta ja skaalautuvuutta design

tokenien kayttoon. (24.)

Konkreettisen hyodyn esimerkkina on tilanne, jossa yrityksen ohjelmistossa on
150 ilmentymaa maaratysta komponentista, jonka varimaaritelmaa pitaa
muuttaa brandin paavarista toissijaiseen variin. Sen sijaan, etta
ohjelmistokehittajan taytyisi muuttaa 150 komponentin variarvo paavarista
toissijaiseen, han voi muuttaa kyseisen komponentin tietyn design tokenin

viittauksen paavarista toissijaiseen variin ja saastaa merkittdvan maaran aikaa.
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4 Uudelleenkaytettavat komponentit

4.1 Jaettavan komponentin suunnittelu

Design systemien ytimen voidaan nahda rakentuvan komponenteista ja
komponentit rakentuvat tyyleista. Komponentit ovat kayttoliittyman osia, jotka
kuvastavat tiettya interaktiota tai muuta kayttoliittymatarvetta (25).
Uudelleenkayttamalla mahdollisimman montaa eri komponenttia, saastyy aikaa
niin suunnittelijoilta kuin ohjelmistokenhittajilta. Komponenttien yllapitaminen
design systemissa vahentaa myds paallekkaisen tyon riskia eri timien valilla

seka mahdollistaa nopeiden prototyyppien luomisen. (26.)

Yleisimpia komponentteja ovat esimerkiksi erilaiset painikkeet, kuvakkeet ja
kentat. Prototyyppien ja muiden suunnitelmien toteuttaminen komponenteilla
takaa sen, ettda komponentit ovat yndenmukaisia ja ne ovat myos saatavilla
muille tiimeille (27). Komponenttien rakentamiseen on suositeltavaa kayttaa
seka Figman variant- ja component properties- etta auto layout -toimintoja,

joiden avulla seuraava demonstraatio painikekomponentin luomisesta on tehty.

Komponentin voi luoda Figmassa mista tahansa, ja tdman insindorityon design
systemissa luotiin painike tekstikentasta. Tekstikentasta tehtiin frame eli kehys,
jotta siihen pystyi lisaamaan Figman auto layout -toiminnon. Auto layout on
hyva kohdentaa keskelle, silla painikkeen teksti ja mahdolliset kuvakkeet
painikkeen sisalla on suositeltavaa sijoittaa keskelle, vaikka painikkeen leveys
muuttuisi. Auto layout -toimintoon syo6tetaan halutut pikseliarvot reunojen ja

framen sisaisten elementtien valitykselle (kuva 12).

Auto layout —

I =

--------- Button text i

N[ 12

o] 32 o 12 I_l
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Kuva 12.  Kehystetty tekstikerros, josta rakentuu painikekomponentti.

Kun painikkeen koko ja valitykset olivat halutunlaiset, voitiin painike tyylitella.
Esimerkissa lisattiin design systemin paavarin oletusarvon painikkeen
taustavariksi, web-kontrastivaatimusten takaavan tekstivarin ja reunojen
pyoristysta. Taman jalkeen painikekomponentin oletusvariantti oli valmis ja

framesta voitiin tehda Figma-komponentti valitsemalla "Create component”.

Jotta komponentit olisivat mahdollisimman helposti uudelleenkaytettavia
suunnittelijoiden nakokulmasta, Figmassa pystyy luomaan component
properties- eli komponenttiominaisuuksia. Tama tarkoittaa, etta komponentilla
on erilaisia ominaisuuksia, joita suunnittelija pystyy konfiguroimaan suoraan
Figman ohjauspaneelista valitsemalla haluamansa komponentin.
Ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi kuvakkeen nayttdminen komponentissa,
komponentin eri tilat, komponentin eri koot ja komponentin tekstien arvot (kuva
13).

Create component property

Name Label

Value Button labe|

Create property

Kuva 13. Komponentin tekstiominaisuuden luominen. Nimelld ’"Label’
viitataan painikekomponentin tekstiin ja sen oletusarvoksi annetaan
"Button label”.

Kun painikkeen ominaisuudet ja oletustyylit on maaritelty, voidaan
komponentista luoda eri iimenemia eli variantteja. Nailla tarkoitetaan esimerkiksi
sita, miten painike reagoi kayttajan hiiren painallukseen ja mahdolliset
virhetilanteet nakyvat painikkeessa. Esimerkkina on kuvassa 14 luotu variantti
siihen, miten painike reagoi kayttajan hiiren osuessa komponenttiin, eli niin

kutsuttu "hover state”. Komponentista luodaan variantti, jolle annetaan
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ominaisuus, joka maarittaa komponentin tilaa eli State. Tilan nimeksi tassa
tapauksessa annetaan Hover. Figmassa pystyy rakentamaan interaktioita
jaettavien komponenttien valille "Prototype”-valilehdella. Nama interaktiot
kulkeutuvat julkaisun mukana jokaiseen instanssiin. Tassa esimerkissa lisattiin
"While hovering” -interaktio, joka muuttaa komponentin State-ominaisuuden

Hover-varianttiin.

Design Prototype Inspect
Interactions =+
Interaction details G Hover <> Hover -
@ While hovering Overflow scrolling
¥ Change to No scrolling
State Hover
[ Show prototype settings ]

Animation

Kuva 14. Interaktion rakentaminen prototyyppivalilehdella.

4.2 Storybook komponenttien kotina

Komponentit ovat modernin frontend-kehityksen, eli ohjelmoinnin kayttajalle
nakyvan osion kehityksen, peruspilareita ja kayttoliittymat rakentuvat usein
erinaisista komponenttikokoelmista. Yleensa organisaatio, joka tilaa tai rakentaa
itse design systemin, tuottaa useampaa kuin yhta palvelua, jolloin
skaalautuvuus ja niin suunnittelumateriaalien kuin koodattujen resurssien

uudelleenkaytettavyys on avainasemassa.

Tassa insinOoritydssa haluttiin I0ytaa parhaita ohjelmistoja ja kaytantoja design
systemin resurssien teknista jakamista varten. Komponenttien suunnittelu
toteutettiin Figmassa ja dokumentointi Zeroheightissa. Seuraava askel oli saada
naista suunnitelluista komponenteista ohjelmoidut versiot omaan
kokonaisuuteensa, joita pystyttaisiin helposti yllapitamaan, kehittamaan ja
jakamaan kirjastona. Tahan tarkoitukseen valittiin design systemin

komponenttikirjaston luomista varten palvelu nimelta Storybook.
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Storybook tarjoaa frontend-ohjelmoijien tydhon paljon helpotusta ja
uudelleenkaytettavyytta. Monet yritykset rakentavat yrityksen laajuisen
Storybookin, jossa eri kehitystiimit voivat kehittaa, testata ja jatkokehittaa
komponentteja frontend-kehitysta varten. Esimerkiksi kun painikekomponentti
on kerran kehitetty Storybookiin, ei jokaisen kehitystiimin tarvitse sita rakentaa
alusta alkaen. Komponenttien rakentaminen ja testaaminen Storybookissa
mahdollistaa komponenttien renderdimisen ilman erillisen sovelluksen
kaynnistamista. Nain ohjelmistokehittaja voi tutkia, miten koodattu komponentti
kayttaytyy esimerkiksi alkuperaista pidemman tekstielementin kanssa ja tehda
tarvittavat toimenpiteet, jos komponentti rikkoutuu pidemman tekstisyotteen
takia. (28.)

Storybook koostuu storyista, jotka ovat naytteitd komponentin renderdidysta
tilasta (29). Stories-tiedosto koostuu yleensa monista eri storyista, jotka ovat

ohjelmistokehittajalle mielenkiintoisia.

4.3 Storybookin luominen design systemille

Kuten luvun 3 esimerkissa mainittiin, design tokeneiden muuntamista ja design
systemin komponenttikirjastoa varten luotiin yhteinen kansio. Seuraavaksi
luotava Storybook tulee olemaan design systemin komponenttikirjasto, ja sita
varten luotiin uusi npm-projekti samaan kansioon design token -ohjelmakoodin

kanssa aikaisemmin kaytetylla komentorivikomennolla 'npm init -y’.

Modernissa web-kehityksessa on yleista kayttaa React-nimista viitekehysta,
joka vastaa komponenttien ja muiden kayttajalle nakyvien osien dynaamisesta
renderdinnista (30). Koska komponentit tulivat olemaan React-pohjaisia, lisattiin
my0s projektiin tarvittavat React-riippuvuudet komennolla 'npm i react react-
dom’. Koska naita komponentteja tultiin jakamaan eteenpain, tuli projektissa
myds varmistaa niiden toimivuus projektin ulkopuolella. Npm-projekteissa tata
varten kehitetty peerDependency- eli vertaisriippuvuusominaisuus, jolla jaettu
paketti varmistaa, etta kayttajaprojektilla on maaratyt riippuvuudet. Siksi React-

riippuvuudet lisattiin vertaisriippuvuuksiksi package.json-tiedostoon. (31.)
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Jotta tuotetut komponentit olisivat mahdollisimman toimivia, ymmarrettavia ja
yllapidettavia, kaytettiin komponenttien luomisessa JavaScriptiin perustuvaa
Microsoftin avoimen lahdekoodin ohjelmointikieltd TypeScriptia. Se lisaa
JavaScriptin paalle tyypityksen, joka ilmoittaa tyyppivirheista koodin
rakentamisen aikana ja taten vahentaa mahdollisten virheiden syntymista
koodin ajon aikana. Tyypitykset ovat erittain tarkeita uudelleenkaytettavissa
komponenteissa, jottei esimerkiksi painikkeen tapahtumankasittelijaan syoteta
vaaranmuotoista tietoa, joka voisi pahimmassa tapauksessa rikkoa koko
sovelluksen (32). TypesScriptin vaatimat riippuvuudet asennettiin komennolla
'npm i typescript @types/react’ ja lisattiin ohjelman juureen ’tsconfig.json’-
niminen JSON-tiedosto, jonne maariteltiin TypeScriptin ominaisuuksia
esimerkkikoodin 3 mukaan. Luvussa 3 generoitiin ohjelman juureen luotu
‘variables.css’-tiedosto, jotta komponenttien kaytossa olisivat suoraan design
tokeneista johdetut tyylimuuttujat eika jokaisen projektin tarvitsisi lisata kyseista

tyylittelytiedostoa itse.

{
"compilerOptions": {
"jSX": "react",
"target": "es201l6",
"outDir": "dist",
"allowds": true,
"skipLibCheck": true,
"strict": true,
"forceConsistentCasingInFileNames": true,
"module": "ES2020",
"allowSyntheticDefaultImports": true,
"moduleResolution": "Node",
"declaration": true,
"declarationDir": "dist"
br
"include": [
"stories"
]
}

Esimerkkikoodi 3. tsconfig.json-maaritelmakoodi (33).

Naiden vaiheiden jalkeen ohjelma oli valmis Storybookin alustamiseen
komennolla 'npx storybook init’. Tama alustus tunnistaa automaattisesti
kaytettavan tekniikan TypeScriptiksi ja lisda projektiin muutaman

esimerkkikomponentin TypeScript-tiedoston, tyylittelytiedostot ja ’stories.ts’-
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tiedoston. Naiden lisaksi alustus lisda Storybookin vaatimat riippuvuudet ja
tarvittavat skriptitiedostot. Oletusarvoisen Storybookin voi ajaa komennolla 'npm

run storybook’. (34.)

4.4 Uudelleenkaytettavan React-komponentin luominen Storybookiin

Yksi yleisimmin kaytetyista komponenteista eri sovelluksissa on
painikekomponentti, joten sita kaytetaan esimerkkina jakelukokonaisuuden
lopputuotteena tassa insinoorityossa. Design systemin painikekomponentin
luominen aloitettiin muokkaamalla Storybookin alustuksen mukana tullutta
Button.ts-tiedostoa. Tiedosto nimettiin uudelleen DSButton.ts-nimiseksi
kuvastamaan komponentin olevan design systemin painike. Taman jalkeen
tiedostoon lisattiin koodirivi 'import ’./variables.css”, jolla otettiin kayttoon
aikaisemmin taman kansion rakenteeseen design tokeneista generoitu

tyylitiedosto.

Tassa insin0orityossa keskityttiin toteuttamaan painikekomponentin design
tokeneista johdetuilla muuttujilla, mika vastaa visuaalisesti alkuperaisen Figma-
suunnittelutiedoston suunnitelmaa painikekomponentista. Painikekomponentti
tarvitsi alkuperaisen suunnitelman mukaan variantit primary, secondary ja
tertiary, koot large, medium ja small ja eri tilat jokaiselle variantille, kuten hover,

focused ja active.

Painikekomponentille luotiin TypeScriptin littyma DSButtonProps kuvan 15
mukaan. Liittyma maarittelee ominaisuudet ja ominaisuuksien tyypit, joita
painikekomponentti vastaanottaa. Nain pystyttiin varmistamaan, etta
komponentin kayttaminen on turvallista, silla vaaranmuotoisen tiedon syotto
aiheuttaa virheen koodin rakennuksen aikana (35). Liittyma myos kertoo
implisiittisesti ohjelmistokehittajalle, mita komponentille tulee syottaa ja mita eri

ominaisuuksia painikkeella on.
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interface DSButtonProps {
variant: string,
size: 'small' 'medium' 'large’;
label: string,

disabled: boolean,
onClick: () => void,

Kuva 15. DSButtonProps-liittyma, jolla varmistetaan syotetyn tiedon haluttu
muoto.

Naiden ominaisuuksien avulla ohjelmistokehittaja pystyy lahdekoodissa (kuva
16) konfiguroimaan, miltd komponentin tulee nayttaa ja mika sen toiminnallisuus

on.

< className="button-container'>
< className="'button-row'>
<Button variant={'primary'} label={'Fetch tokens'} size={'large'} />

<Button variant={'primary'} label={'Fetch tokens'} size={'medium'} />
<Button variant={'primary'} label={'Fetch tokens'} size={'small'} />

</ >

Kuva 16.  Painikekomponentin kayttd lahdekoodissa.

Jotta painikekomponentti osaa hyddyntaa lahdekoodissa syotettyja
ominaisuuksia ulkoasunsa maarittelemiseen, lisattiin painikkeen luokka-
attribuuteiksi syotettyja arvoja (kuva 17). Nain esimerkiksi lahdekoodissa
syotetty "large” eli kokoa kuvaava merkkijono-ominaisuus maarittelee
painikkeen luokka-attribuutiksi ’ds-button—Ilarge’, jolloin se saa nimea vastaavat
tyylittelyarvot 'DSButton.css’-tiedostosta. Tyylittelytiedostossa maariteltiin
jokainen variantti, koko ja komponentin tila omina luokkinaan design tokeneista
johdetuilla CSS-muuttuijilla, joita komponentin lahdekoodi maarittelee.
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const DSButton ({
variant,
size,
label,
disabled,
props
DSButtonProps) => {
const sizeClass = ‘ds-button—-${size}"
const variantClass “ds-button——-%${variant}"’
(
<
type="'button'
className={['ds-button', sizeClass, variantClass].join("' ')
disabled={disabled
props

label

>

Kuva 17.  Painikekomponentin koodi, joka kasittelee ohjelmistokehittajan
syottaman tiedon perusteella oman ulkoasunsa.

Generoimalla aikaisemman esimerkin mukaan CSS-muuttujat design tokenien
perusteella mahdollistettiin suunnittelijan maarittelemien tyyliarvojen kayton
suoraan ohjelmoinnissa. Tehtaessa painikekomponentin tyylittelya ei
ohjelmistokehittajan tarvitse miettia, mika esimerkiksi brandin kayttdaman
paavarin heksadesimaalivariarvo on, silla han voi suoraan kayttaa generoituja
nimettyja muuttujia. Koska muuttujat johdetaan suoraan Figman tyyleista, on
ohjelmistokehittajan helppo katsoa, minkaniminen tyyli on kaytossa esimerkiksi
painikkeen taustavarina, ja taman perusteella maaritella kyseisen tyylin nimesta

johdettu CSS-muuttuja koodatun komponentin taustavariksi.

Ohjelmistokehittaja pystyy myos tekemaan tarvittaessa eritasoisia maaritelmia
muuttujien kanssa, eritasoisten design tokeneiden esimerkin mukaisesti. On
esimerkiksi mahdollista, ettd 'DSButton.css’-tyylittelytiedostoon maaritellaan
omat muuttujat, kuten esimerkiksi '--button-color-default’, joka viittaa tiettyyn
brandin variin. Talla tavoin ohjelmistokehittaja pystyy maarittelemaan kyseisen
komponentin osien varit kontrolloidummin. Jos suunnittelussa paatetaan
muuttaa, mita varia primaarin painikevariantin taustavarin ja sekundaarisen

painikkeen reunojen varin tulee kayttaa, voi ohjelmistokehittaja yksinkertaisesti
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vain muokata yhta viittausta koodissaan, ilman etta hanen tarvitsee muuttaa

jokaista kyseisen varin ilmentymaa tyylittelytiedostossa (kuva 18).

: var(--color-main-main);
: var(--color-main-dark);

var(-——color-main-faded)F

: var{--color-text-main);

var(——color-text-1light)E

: var(——color-text-dark);

Kuva 18. Koodieditorissa luotuja muuttujaviittauksia, jolla komponentteja voi
tyylitella.

5 Design systemin jakaminen ja hyodyntaminen
koodiymparistossa

5.1 Komponenttikirjaston jakaminen

Jotta komponenttikirjasto saadaan jaettua mahdollisimman helppokayttdisena
kokonaisuutena organisaation jokaisen kehitystiimin kesken, on hyva ajatus
kayttaa kehittajille tuttuja teknologioita, kuten npm:aa. Npm on maailman suurin
ohjelmistorekisteri, joka toimii avoimen lahdekoodin periaatteella ja jossa eri

tahot pystyvat kayttamaan ja jakamaan erinaisia koodipohjaisia paketteja. (36.)

Jotta design systemin komponenttikirjasto saatiin julkaistua npm-pakettina,
tarvittiin kayttaja npm:aan. Jos design systemia tehdaan yritykselle, voi yritys
tehda oman kayttajatilin npm:aan, jossa on tarjolla maksullinen "Organisation”-
suunnitelma, joka mahdollistaa yksityisten npm-pakettien julkaisun. Talla tavoin

yritykset voivat pitda paasynsa omiin kehitysresursseihinsa rajattuna. (36.)

Storybookin jakamisen valmistelu aloitettiin lisdamalla ohjelman ”"stories”-
nimiseen kansioon "index.ts”-tiedosto, joka toimii sovelluksen tulokohtana ja

maarittelee, mitkd komponentit tullaan julkaisemaan design systemin npm-



32

paketissa. Jotta luotu painikekomponentti DSButton saatiin npm-pakettiin

julkaistavaksi, tuotiin se index.ts-tiedoston kayttéon ja vietiin se ulos (kuva 19).

{ DSButton } " _/DSButton";

{l DSButton H

Kuva 19. Index.ts-tiedosto, jossa maaritellaan, mitkd komponentit halutaan
sisallyttaa julkaistavaan pakettiin.

Jotta kehitelty lahdekoodi saatiin julkaistavaan muotoon, tarvittiin
moduulipaketoijaa, joka teki lahdekoodista jaettavan version projektiin. Rollup-
kirjasto on tarkoitettu kirjastojen tai sovellusten julkaisemiseen, joten se on
optimaalinen tydkalu komponenttikirjaston julkaisemiseen (37). Rollup vaatii
toimiakseen alustuksen ja useamman eri riippuvuuden maarittelyn
terminaalikomennolla sekd oman maarittelytiedoston, jotka on listattu

esimerkkikoodissa 4 ja 5.

npm i --save-dev rollup @rollup/plugin-node-resolve @rollup/plugin-ba-
bel rollup-plugin-uglify rollup-plugin-postcss rollup-plugin-type-
script2 rollup-plugin-peer-deps-external

Esimerkkikoodi 4. Rollup-alustuksen ja riippuvuuksien maarittelyn
komentorivikasky.
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{
"compilerOptions": {
"jsx": "react",
"target": "es201l6",
"outDir": "dist",
"allowds": true,
"skipLibCheck": true,
"strict": true,
"forceConsistentCasingInFileNames": true,
"module": "ES2020",
"allowSyntheticDefaultImports": true,
"moduleResolution": "Node",
"declaration": true,
"declarationDir": "dist"
bo
"include": [
"stories"
]
}

Esimerkkikoodi 5. Rollup-maarittelytiedosto.

Jotta kehitetty ohjelma osaa hyodyntaa Rollupia ja luoda jaettavan version
koodista, tulee Rollup suorittaa omalla komentorivikomennolla. Taman
komennon voi lisata ohjelman package.json-tiedoston skripteihin 'build-ds":
"rollup -¢c —bundleConfigAsCjs’. Saman package.json-tiedoston tulokohta
sovellukseen tulee muuttaa muotoon "dist/main.js”, jotta julkaistu paketti kayttaa

Rollupilla generoitua versiota (kuva 20).

"@npm-user/ts-storybook-components",
: "1.0.2",
"TS components for Design system",
"dist/index.js",

: {
"echo \"Error: no test specified\" && exit 1",
"start-storybook -p 6006",
: "build-storybook",

: "rollup —-c¢ —bundleConfigAsCjs"

Kuva 20. Muokattu package.json-tiedosto paketin julkaisua varten.

Ennen julkaisua package.jsonissa voi maaritella julkaistavan paketin nimen ja

versioinnin. Nimeksi tulee maaritella npm:n rekisterissa uniikki nimi ja versio,
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jotta julkaisu onnistuu. Maarittelemalla uusia julkaisuversioita pystyy

organisaatio hallitsemaan muutoksia tulevaisuudessa.

Taman jalkeen komponenttikirjasto oli valmis julkaistavaksi. Npm-paketin
julkaisu on yksinkertaista: kayttajan tarvitsee vain kirjautua sisaan
komentorivikaskylla ‘'npm login’ ja suorittaa julkaisukasky 'npm publish’. Taman
jalkeen package.json-tiedoston mukainen paketti ja versio on vapaasti

kaytettavissa npm:n kautta.

5.2 Julkaistun kirjaston kayttaminen ja muutosten versiointi

Kun komponenttikirjastosta generoitu paketti on julkaistu, sita voi kayttaa kuka
tahansa npm:n kautta. Riittaa, etta projektissa ajetaan komento 'npm i
<julkaistuun paketin nimi>’, jolloin julkaistu paketti asentuu riippuvuudeksi
projektiin. Taman jalkeen paketista pystyy tuomaan komponentteja kayttodonsa;

esimerkiksi julkaistun painikekomponentin saa kayttoonsa esimerkkikoodilla 6.

import { DSButton } from '@<npm-user>/ts-storybook-components'

Esimerkkikoodi 6. Painikekomponentin tuonti React-projektin kayttoon.

Paketti nakyy riippuvuutena package.json-tiedostossa, josta myds nakee
paketin versioinnin. Versioinnilla on helppo kommunikoida muutoksia
laajemmin, ja design systemissa on hyva maarata tarkemmat ohjeet
versioinnille. Yksi yleinen tapa on kayttaa versiointiin mallia kuten kuvassa 21
on kaytetty, jossa ensimmainen numero on laajoille muutoksille, toinen

pienemmille muutoksille ja kolmas numero pienille paranteluille (38).

"dependencies": {

"@npm-user/ts-storybook-components': "~1.0.2",

Kuva 21.  Design systemista julkaistu npm-paketti riippuvuutena projektissa.
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Uuden version tekeminen design systemista vastaavalla tiimilla on
suoraviivaista. Kun suunnittelijoiden tekemat tyylien muutokset on suoritettu
Figmassa, tulee Zeroheightin lataus paivittaa, jolloin design tokenien arvot
dokumentoinnissa muuttuvat. Taman jalkeen riittaa, etta suorittaa design
tokeneiden muuntamiseen kaytetyn ohjelmakoodin uudelleen, silla ohjelmassa
on kaytetty Zeroheightin url-osoitetta, jossa ovat nyt paivittyneet design tokenit.
Ohjelman suorittamisen jalkeen uudet paivitetyt tyylit ovat suoraan
komponenttikirjastossa, silla esimerkissa maaritettiin tyylitiedoston generoituvan
suoraan komponenttikirjaston juureen. Riippuen muutosten laajuudesta tulee
versiointi paivittaa design systemin ohjeiden mukaisesti komponenttikirjaston

koodissa, minka jalkeen komponenttikirjastosta tulee julkaista uusi paketti.

Taman jalkeen design systemista vastaava tiimi kommunikoi uuden version
olevan kaytettavissa, ja kehitystiimi voi helposti kdyda paivittdmassa
versionumeron riippuvuuksista ja suorittaa "npm i”-komennolla projektin
riippuvuuksien asennuksen. Muuttuneet arvot ovat kaytossa automaattisesti
ohjelmistoprojektissa. Nain suunnittelumuutosten tuominen koodiprojektiin ei
vaadi ohjelmistokehittdjaltda muuta kuin riippuvuuksien paivityksen, sen sijaan

etta ohjelmistokehittajan pitaisi muuttaa lukuisia eri arvoja tyylitiedostosta.

6 Yhteenveto

Insindorityossa perehdyttiin erinaisten tekniikoiden ja ohjelmistojen kautta
design systemin tekniseen jakeluun ja dokumentoitiin siihen liittyvat parhaat
kaytannot mahdollisimman yleiskayttdisen kokonaisuuden rakentamiseksi ja
yllapitamiseksi. Tyo osoitti design systemin teknisen jakelun olevan
moniosainen kokonaisuus, mutta erittain oleellinen tapauksessa, jossa useat

kehitystiimit tarvitsevat keskendaan samoja resursseja.

Tyo6ssa luotiin Figma-suunnittelukirjasto, josta dokumentointitydkalulla
Zeroheight saatiin generoitua kehittajien tarvitsemat design tokenit. Nama
design tokenit muunnettiin web-kehittajien tarvitsemaan muotoon ja rakennettiin

Storybook komponenttien kehitysta ja testausta varten. Storybook jaettiin npm-
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pakettirekisterin kautta, josta kehitystiimit pystyvat helposti hydodyntamaan

design systemin komponentteja.

Kun design systemin luomisessa alusta asti seurataan mahdollisimman
kauaskantoista lahestymistapaa, saadaan rakennettua tekninen
jakelukokonaisuus, jossa suunnittelumuutokset johdetaan helposti suoraan
ohjelmistoon. Paivittamalla Zeroheightin dokumentaation Figma-resurssi ja
suorittamalla design tokenit muuntava ohjelmisto, on komponenttikirjastossa
suoraan kaytdssa ajantasaiset tyyliresurssit. Talldin ohjelmointitiimi pystyy
kontrolloidusti paivittdmaan ohjelman riippuvuudeksi asetetun
komponenttikirjaston versiointinumeron, jolloin suunnittelijan luomat muutokset

nakyvat lopputuotteessa valittomasti.
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