
Digitalberatung mit Fokus auf User Experience
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Design-to-Code
Kollaborative Spezifikation mit 

Figma & Design-Tokens



Kathrin Scherlebeck

• Kognitionswissenschaftlerin

• Seit 2009 im Bereich Usability / 
User Experience

• Schwerpunkt Prototyping / Styleguide
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• Development Lead bei untrouble

• Interesse an Developer Experience (DevEx) mit UI/UX-
Designern und

• Entwicklung nutzerorientierter Software

Simon Malischewski



Seit 2016 für euch da
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Am Anfang war... der Button
Eigenschaften einer Komponente
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Eigenschaften eines Buttons (beispielhaft)
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Breite

Höhe

Radius der Ecken

Padding innen

Margin außen

Farbe Füllung

Farbe Rahmen

Dicke Rahmen

Schriftart

Schriftgröße

Schriftfarbe

Schriftstärke

Text-Transformation

Ausrichtung Text

Höhe Absatz

Abstand Buchstaben

Inhalt Text

links

oben

rechts

unten

Zustand

Schatten Hover-Effekt

Klick mich!



...und seine Beziehungen
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Klick mich! Klick mich! Klick mich!

Klick mich! Klick mich! Klick mich!

Column Gap Column Gap

Column Gap Column Gap

Row Gap

Row Gap



Eigenschaften und Beziehungen von Elementen
müssen spezifiziert werden.

Aber: Wie?

Button-Handoff
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We‘ve come a long way...
Styleguides der letzten > 10 Jahre
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Screenshots & Erklärungen
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Manuelles Ausmessen

Screenshots

PDF Export & Versand

Linear, nicht agil
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Axure => HTML, Word  (seit 2002)

Lokaler HTML-Export

Versand der Zip-Datei

Untersuchen manuell im Browser

Spezifikation kann generiert werden



Sketch (seit 2010 bzw. 2014)
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Inspect Mode

Ansehen, 
kommentieren
über Cloud

Collaboration seit 2021Nur für den Mac!



Axure Share & Cloud (seit 2012)
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HTML-Export auf Servern von Axure

Ansehen, kommentieren seit AX Share

Nur für Design / Styleguide nicht  das richtige Tool

Inspect Mode seit Axure Cloud ( 2019)
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Figma seit 2015

Webbasiert

Collaboration seit 2021

Einfache Klick-Prototypen

Varianten der Komponenten

Inspect / Dev Mode



Design & Entwicklung - Herausforderungen
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Wenn ich das Design 
ändern soll, habe ich 
weniger Zeit für die 

Funktionen

Andere Aufgaben 
werden im Planning als 

wichtiger eingestuft

Entwickler*innen 
werden anderen 

Teams zugeordnet

Selbst copy & paste 
aus dem Design-Tool 

dauert lange

Management oder PM kann sich 
teils schwer vorstellen, wie sich 
Designänderungen tatsächlich 

positiv auswirken

Live-Demo (z.B. A / B 
Vergleiche) von 

Designanpassungen  
umzusetzen ist aufwändig



Design & Entwicklung - Herausforderungen
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• Konsistenz in
• Design und Implentierung:

• "Ist der Abstand gewollt unterschiedlich?"
• "Muss ich jetzt jedes einzelne Element ansehen und implementieren?"

• Wiederverwendbarkeit
• "Reinventing the wheel" vermeiden: z.B. nicht x unterschiedliche Buttons

• Zeitaufwand/Fehleranfälligkeit
• Copy/Paste von Elementen im Design/Tool mit händischen Anpassungen

• Aktualisierbarkeit
• Manuelle Änderungen erzwingen Abstimmungen/Re-Implementierung



Und was kommt als 
nächstes?
„Design-to-Code“
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"Design-to-Code" mit Design Tokens

• Gemeinsame "Sprache" zwischen 
Design/Entwicklung

• Definieren, z.B.
• Abstände
• Schriftarten/Schriftgrößen
• Farben
• etc

• Definition als kleinst-mögliche 
Einheiten ('px', Farbwert, ganze Zahl)

• Darauf aufbauend: Verweise, 
Berechnungen

https://spectrum.adobe.com/page/design-tokens/



• Konsistenz Design/Development
• Austausch Design/Development
• Einhaltung von Design-Standards und –richtlinien
• Effektivere Kommunikation und Spezifikation von 

Designs/Layout
• W3C Standard "Design Tokens Format Module"
• Umsetzung via Tokens Studio (3rd Party Plugin für Figma)

Design Tokens
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Live-Demo
„Design-to-Code“
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Live Demo



Was sind die 
Voraussetzungen?

Wie kann „Design-to-Code“ funktionieren?
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• Eigenschaften strukturieren

• Tokens mit Entwicklung
abstimmen

• NUR an Tokens arbeiten

• Auto-Layout

Initialer Aufwand für Designer*innen
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git pull

(Mögliche) Implementierung
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git push

Dev-Umgebung / CI/CD-
Umgebung



Fazit & Ausblick
Eignung und weitere Entwicklung
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Wann lohnt sich der Aufwand?

Ja, auf geht‘s: 
• Styleguide, Definition von Controls / 

Komponenten für Software-Projekte, die 
gemeinsame Library für mehrere 
Webanwendungen nutzen

• Hoher Grad an Standardisierung und 
Konsistenz nötig

• Enge Zusammenarbeit von 
Design/Entwicklung möglich

• Mehrere Ziel-Plattformen

Besser nicht:
• One-offs: z.B. x-te Landing-Page

• Es wird ein eigenes Framework verwendet
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Tokens vs. native Variablen
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• Wieso Tokens, Figma hat doch auch 
Variablen (Beta)?
• Nicht alle Eigenschaften 

verfügbar
• Nicht anwendbar für Typographie
• Kein (einfaches) Tooling
• Kein nativer Export zu Design 

Tokens

• Aber: Feature in Beta, Änderungen 
möglich



Design
• Nativer Support, z.B. in Figma

• Responsives Design direkt in Figma

• Einbindung von Designern in 
Entwicklungsprozesse (z.B. durch
Verwendung von Branching/Pull-Requests), 
auch für höhere Abstraktionsstufen (vgl. 
Atomic Design Molecules/Organisms) 
als "nur" Tokens

Entwicklung
• Bessere Automatisierbarkeit

• Besseres Tooling

• W3C-Standard?

• "Layout"-Tokens für Container-Elemente
• Vorstellbar: Abbildung des CSS-

Flexbox-Modell

• Anbindung weitere Abstraktionsschichten
denkbar:
• Komponente, Container, etc

Ausblick
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Kathrin Scherlebeck
ks@untrouble.de

Simon Malischewski
sm@untrouble.de

Tel. +49 231 586868 0

eine Marke der 

rhaug GmbH 
Klöcknerstr. 4 I 59368 Werne
www.untrouble.de  

HRB 32175 Dortmund  
UStID DE237665937

29

mailto:ks@untrouble.de
mailto:sm@untrouble.de
http://www.untrouble.de/

