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V sedmih

korakih do

izgradnje
dizajn sistema

e-prirocnik



Dizajn sistem je celovit
sistem vizualnih in drugih
komponent produktov
vasega podjetja, ki
doloc¢a standarde in
pravila njihove uporabe.

Priro¢nik je nastal na
podlagi izobrazevanja DMS
Taktik, ki ga je pripravila
Romina Kav¢ié¢,
oblikovalska strateginja
(BirdBuddy).

S pomocjo priro¢nika in
vzpostavitvijo dizajn
sistema boste v podjetje
prinesli stevilne pozitivhe
ucinke: prihnranek denarja,
prinranek ¢asa, produkti
so hitreje na trgu in pri
izdelavi produkta se zgodi
manj oblikovalskih napak.

Dizajn sistem je tako
smiselno vzpostaviti ¢im

prej.




Dizajn audit
0z. revizija

Prvi korak k vzpostavitvi dizajn
sistema je priprava seznama
pogosto uporabljenih vizualnih
komponent in iskanje vzorcev.
Komponente (gumbi, oblike,
seznami, navigacija ..) so tiste, ki
gradijo vas produkt. Vzorci pa kazejo
na uporabo vasih komponent.

Nato naredimo pregled svojih
komponent, poti, ki jih naredi nas
uporabnik (ang. user flow), iS¢emo

napake v konsistenci in uporabnosti.

Pri tem naredimo ¢im vec¢ posnetkov
zaslona, posnamemo poti,
pregledamo, kako se uporabljajo
posamezni elementi. Kako so videti
in ali se razlikujejo od ostalih, imajo
nase vizualne komponente
konsistenco ali ne.

Revizija nam bo pomagala razumeti,
kateri deli nase vizualne podobe so
nekonsistentni z ostalimi in bo
potrebovali spremembe. Hkrati pa
nam bo pomagala razumeti procese
v ozadju. Ko imamo vse komponente
zbrane na kupu, jih razvrstimo v
kategorizirane mape.

»To do«:

> Seznam komponent

> Pregled komponent

> Pregled konsistence
komponent

> Razvrsc¢anje komponent v
mape

Nasvet:

Za zacetek imejte dizajn
datoteke, ki jih uporabljate,
zbrane na enem mestu, v
enotnem sistemu, saj bo ze

to v veliko pomoc. Ko imate
na voljo dovolj sredstev, pa
se lotite postavitve in
kodarianja celotnega dizajn
sistema.




Izracun

Preden se lotimo gradnje dizajn
sistema, naredimo izracun, koliko
nas posamezna komponenta stane.
Pri tem je treba upostevati
produkcijski ¢as, v okvir katerega
stejemo dizajn, raziskavo in
uporabnisko izkusnjo, stroske
podpore, zivljenjski cikel komponent
oziroma produkta in testiranja.
Primerjamo izracune stroskov v
primeru, da dizajn sistem imamo in v
primeru, da ga nimamo.

Pri pripravi izracunov se moramo
vprasati, koliko ¢asa bo programer
implementiral videz nove
komponente brez dizajn sistema in
koliko, ¢e bi ga podjetje imeli. Koliko
Casa v obeh primerih traja, da se
oblikuje nova komponenta, pa tudi,
koliko ¢asa bi porabili za kontrolo
kakovosti, povratne informacije in
popravke.

»To do«:

> izracun stroskov brez
dizajn sistema

> izracun stroskov z dizajn
sistemom

> primerjava stroskov




Nacini dela
med oddelki

Razis¢emo nacine dela z nasimi
sodelavci v vseh oddelkih. Ugotoviti
moramo, kako sodelujejo med sabo,
kaksni so procesi, kdo komu poroca,
kdo je zadolzen za informiranje in
sodelovanje med razlicnimi oddelki.
Dolo¢iti moramo cilj in za koga
delamo dizajn sistem oziroma kaj je
posameznim vodjem pomembno pri
dizajn sistemu.

Naredimo delavnico, kjer naj vsak
oddelek pove, kaj je njim
pomembno. Vsak ima namrec svoj
pogled.

»To do«:

> definiranje procesov dela
med oddelki

> delavnica, kjer vsak
oddelek pove, kaj v okviru
dizajn sistema potrebuje
za delo

Nasvet:

Vsak oddelek si zeli ¢im prej
opravil delo in ga predati

naprej, a to lahko pomeni vec
dela za druge, zato je treba
skleniti kompromis.




Diagram
procesov

NariSemo diagram procesov, ki jih
imamo trenutno v podjetju in
dolo¢imo nacin dela, torej ali ga
bodo sestavljali posamezniki iz
vsakega oddelka ali posebej
dolo¢ena skupina. V diagramu
procesov dolo¢imo:

1. Kdo poda zahtevo za spremembo
v dizajn sistemu - se ugotovi
potreba po tem

2. Opraviti je treba raziskavo

3. Dizajn (dodajajo se komponente
na podlagi povratnih informacij
uporabnikov)

4. Marketing (povratne informacije
predamo marketingu)

Pomembno je, da dizajn sistem
jemljemo kot produkt, ki bo imel svoj
cikel raziskave, dizajna,
programiranja, in je prav, da ga
logicho umestimo v obstojece
procese.

Pomembno je, da dizajn sistem
jemljemo kot produkt, ki bo imel svoj
cikel raziskave, dizajna,
programiranja, in je prav, da ga
logicho umestimo v obstojece
procese.

»To do«:

> Priprava diagrama
procesov

Nasvet:

V diagramu procesov naj
predstavlja celoten potek od

ideje do lansiranja na trgu. Le
tako boste zajeli vse oddelke
in vse zaposlene.




Oblikovanje

Ko imamo spisek pogostih
komponent in ko smo priprauvili
zgoraj nastete elemente, lahko
zacnemo oblikovati. Oblikujemo
Zzetone (ang. design tokens) oziroma
posamezne gradnike dizajn sistema:
atome, ki bodo potem sestavljali
molekule, organizme, predloge in
strani.

Med najbolj uporabnimi orodji za
oblikovanje je po mnenju Romine
Kavci¢ FIGMA (ki ima najvec
funkcionalnosti). Lahko pa si
pomagamo tudi s Sketch-em ali
Adobe XD.

»To do«:

> Oblikovanje
uporabniskega vmesnika

> Oblikovanje posameznih
gradnikov dizajn sistema

Nasvet:

Romina Kavcic priporoca,
naprej naredimo dizajn
uporabniskega vmesnika

(ang. user interface design)
za produkt, nato pa jih
zberemo na enem mestu.




Dizajn sistem
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Poimenovanje

Pri ustvarjanju dizajn sistema
oziroma zetonov so zelo pomembna
njihova poimenovanja. Isto logiko
morajo pri poimenovanju uporabljati
tako oblikovalci kot programeriji.

Imena morajo biti:

> logicna

> preprosta - Ce so prevec
kompleksna, komponenta ni vec
splosnain jo je treba razdeliti na
vec delov

> 0omogocajo poimenovanje na
podlagi lestvice - ¢e vemo, da
bodo v prihodnosti vec¢ velikosti,
zetone poimenujemo tako, da se
bodo lahko poimenovanja
logicno nadaljevala

> standardizirana - ¢e nekdo
uporablja X, XL, se v celotnem
sistemu drzimo enakega
zaporedja

Nacini poimenovanja:

> Osnovna: 1,2,3,4,in5

> Ravnibarv iz Google Material: 50,
100, .. 900.

> Kot HSL-ji: svetlost 0 do 100

> Proporci 1-x in naprej (2-x, 4-x,
...), lahko tudi kompleksnejse
deljenje (half-x, quarter-x, ...)

> velikosti oblacil: small (razli¢ica:
s), medium (razic¢ice: m,
standard, base, default) in large
(razlicica: |) in potem se dodatne
xl, xs, and xxxl.

Obseg razlicnih poimenovanj je
odvisen od stevila platform, kako
centraliziran oz. decentraliziran je
nas dizajn sistem, koliko je
elementov in kako razlicne so
izkusnje na platformah.



Design Tokens

. background-color

. blue-500 - button-primary-bg-color

fontsize-xl Headline H2

spacer-8 Box padding Token: spacer-8

Kaj vse so lahko design tokeni?

subheadline stack-1 stack-2
gutter-desktop




»To do<: Nasvet:

> doloc¢itevimen v skladu z
zgornjimi pravili

> dolocitev nacinov
poimenovanja

Priporocljivo je, da najprej
dodamo manj komponent, ki
nam bodo takoj olajsale delo
in skrajsale ¢as. Nato pa

sproti dodajamo nove. S tem
pridemo do “hitrih zmag”, ki
tudi drugim zaposlenim
pokazejo uporabnost in
koristnost dizajn sistema za
podjetje.

Idealna struktura dizajn sistema

SYSTEM ELEMENT CATEGORY CONCEPT PROPERTY  VARIANT STATE
—— @

Bloomberg $color-action color action

Salesforce  $color-text-link-hover color - link hover
Orbit $background-button-primary-hover . button primary “hover

Momingstar $mds—-interactive-color-primary-hover mds interactive color primary hover

Infor $button-color-primary-hover-background button color primary hover .

Adobe $spectrum-semantic-cta-color-background-hover spectrum - semantic cta color hover



Doku mentaCi.a dokumentacijo in obvestiti ljudi, ki
j delajo z njo, da jo Zzelimo zavreci.
Hkrati pa moramo najti tudi nacin,
Celoten nacin uporabe dizajn kako jo bomo zamenijali. V

sistema moramo zapisati tudi v dokumentaciji zapisemo postopek
dokumentaciji. Poleg kode in dizajna, za tak proces.
ki je v dizajn sistemu, v

dokumentaciji napisemo tudi, kako

se komponenta uporablja in kako »To do«:

njena sprememba vpliva na druge

komponente v knjiznici (na primer: > priprava dokumentacije
¢e imamo vec¢ vrst gumbov, imamo v > vzdrzevanje
dokumentaciji napisano, kje

kaksnega uporabljamo, kako se
uporablja koda in podobno). Zapisati
moramo, za kaj vse se uporablja. S
tem zaposleni razumejo uporabo in
nacin dela.

Nasvet:

Pri zapisovanju komponent pa

za lazje sledenje uporabljamo

Del dokumentacije je tudi N
stevilke, razlicice.

vzdrzevanje - Ce bomo neko
komponento zeleli zavreci, ker ne bo
vec¢ uporabna, jo je treba zapisativ

Idealna struktura dizajn sistema

EDITOR

PULL =
REQUEST

button-primary-background-color

Figma React-Web React-Native i Android
Sketch




Orodja

Orodja za vzpostavitev dizajn
sistema

Orbit

(odprtokodni dizajn sistem)
Specifyapp

(za ustvarjanje dizajn sistema, a je
zaenkrat se v razvoju)
Zeroheight

(za ustvarjanje dizajn sistema)
Frontify

Tailwindui

Tailwindcss

Figma

Orodja, povezana z grajenjem

Hotjar

(analtika, spremljanje uporabnikov
na strani)

Usabilityhub

(za testiranje)

Orodje za pomo¢ pri dostopnosti
(za ljudi z razliénimi oblikami

invalidnosti)

NoCoffee




Se nekaj nasvetov Romine Kavéié:

Bodite odprti in vkljucujoci. Dizajn sistemi so
bolj uspesni, ko vkljuc¢imo razlicne profile
ljudi.

Ne obstaja najboljsi dizajn sistem, po
katerem bi se morali zgledovati, gre le za
nacin dela.

Dizajn sistem je nacin delovanja,
razmisljanja, optimiziranja procesov v
organizaciji.

Tehnologija se bo spremenila, od nas pa je
odvisno, kako bo to vplivalo na nas dizajn
sistem. Glejmo v prihodnost in se
poskusajmo prilagajat.

»Hitre zmage« lahko dosezemo tako, da ne
govorimo le o potencialih, ampak jih vodstvu
vizualno prikazemo na primeru.

Ustvarjanje dizajn sistema ni sprint, pac pa
maraton.




DMS

DRUSTVO ZA MARKETING
SLOVENIJE




