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Tassa toiminnallisessa opinnaytetyossa kehitetaan prototyyppi toimeksiantajan kelloseppien
huoltotoiden kirjausta varten. Opinnaytetyon tavoitteena on kuvata prototyypin kehitysta.

Opinnaytetyossa myos esitellaan Getting Real-menetelmaa erityisesti yksin tyoskentelevan
ohjelmoijan lahtokohdista. Kehitysmenetelmana opinnaytetyossa on kaytetty Getting Real -
menetelmaa, niilta osin se soveltui yksintyoskentelevalle. Getting Real tarjoaa erilaisen
kokemuksen ohjelmistokehitykseen, eritoten kun kuuden viikon sykli antaa paremman
mahdollisuuden paneutua ongelmaan kuin kahden viikon sprintti.

Kehittamistyon tavoitteena on saada toimiva web-sovelluksen prototyyppi toimeksiantajan
kelloseppien kayttoon. Toimeksiantajan yllattava paatos ilmoitus toiminnan lopettamisesta
aiheutti opinnaytetyon tekemiselle ylimaaraisia haasteita. Toimiva prototyyppi valmistui
ajoissa kelloseppien kayttoon, mutta jatkokehitysta emme pystyneet jatkamaan.
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In this functional Bachelor’s thesis, a prototype was developed for client's watchmaker for

ticketing their work. The aim of the thesis was to describe the development of this prototype.

The thesis also introduces the Getting Real method, especially from the point of view of a
solo programmer. The Getting Real method has been used as a development method in this
thesis, where it was suitable when working alone. Getting Real offers a different experience
in software development, especially when a six-week cycle gives you a better chance of

tackling the problem than a two-week sprint.

The goal of the development work was to make a working web application prototype available
to the client's watchmakers. The client's surprising decision to terminate the activity posed
additional challenges for the completion of the thesis. A working prototype was completed in

time for watchmakers to use, but there was no opportunity to continue further development.

Keywords: Vaadin Framework, Getting Real, Shape Up, software development
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1 Johdanto

Taman toiminnallisen opinnaytetyon tarkoituksena oli toteuttaa Kellonhuoltojarjestelman
muutos websovellukseksi Retadan Oy:lle. Kellonhuoltojarjestelman avulla Retadanin
kellosepat pystyvat kirjaamaan huollettavat kellon, niihin tehdyt huoltotyot seka nakemaan
kellojen huoltohistorian ja tulostamaan lahetteen asiakkaalle ja jalleenmyyjalle. Lisaksi
jarjestelmassa on raportointiosuus, jolla Retadanin johto pystyy tarkkailemaan huoltotoiden
maaraa eri merkeittain ja olemaan tarvittaessa yhteydessa kellojen valmistajiin mahdollisissa

laatuongelmissa.

Uuden kellonhuoltojarjestelman ohjelmointikieleksi valikoitui Java ja Vaadin Framework.
Jarjestelmasta haluttiin selainpohjainen, jolloin vanhan jarjestelman rajoitteet toiminnan
kasvaessa eivat olisi enaa ongelma. Tietokantana toimi vanhan jarjestelman Microsoft SQL
Server lisaksi uuden ja vanhan jarjestelman tuli toimia samanaikaisesti rinnakkain. Tama
vaatimus johtui pitkalti siita, etta vanhan jarjestelman lahdekoodia ei ollut saatavilla ja
toimintojen selvittaminen oli haastavaa. Lisaksi ohjelmaa kehitettiin pienissa osissa, jolloin

vanhassa jarjestelmassa oli kattavin toiminnallisuus.

Muutokset Retadanin toiminnassa aiheuttivat lopulta sen, etta opinnaytetyosta tuli lopulta
vain toimiva prototyyppi. Kaikkia ominaisuuksia emme ehtineet saada valmiiksi ennen

Retadanin toiminnan alasajoa.

Opinnaytetyon ohessa tutustuin Getting Real ja Shape Up -projektimenetelmiin
ohjelmistokehitykseen. Suurin anti itselleni oli rauhan tunne projektin aikana, kun kahden
viikon sprinteista siirryttiin kuuden viikon sykleihin. Vaikka kehitinkin projektia yksin, salli

tama pidempi sykli erilaisen tunteen projektin etenemisen ja tuottavuuden suhteen.

2  Tyon lahtokohdat

Retadan Oy on vuonna 1993 perustettu perheyritys, joka toimii kellojen ja korujen
tukkukauppiaana lisaksi heilla on kellojen huoltopalvelu. Paaasiassa Retadan tuo kelloja
Sveitsista. Jalleenmyyjana toimii kello- ja korukaupat Suomessa. Henkilokuntaa talla hetkella

on 9 henkiloa, joista 3 on kelloseppia.

Vuonna 2007 aloitellessani ohjelmoijanuraani ja yksi ensimmaista omista projekteistani oli
KeHu-Kellonhuoltosovellus Retadan Oy:lle. Retadanilla oli aikaisemmin kaytetty huoltotdiden

kirjaamiseen Excel-tiedostoja, mutta tietojen tayttaminen ja erityisesti niista hakeminen oli



erittain tyolasta. Lisaksi kellosepat eivat aina loytaneet kellojen tietoja hakiessa, etta

kyseinen kello oli ollut aikaisemmin huollossa.

Alkujaan sovellus tehtiin yhdelle kellosepalle client-server -pohjaisena. Ohjelmointikielena oli
C#, joka valikoitui lahinna omien taitojen ja kaytettavissa olevien kehitysympariston takia.
Tietokantana toimi Microsoftin SQL Server. Sovellus tehtiin Retadan Oy:n toiveiden
mukaisesti, helppokayttoisyys ja toiminnallisuus etusijalla. Vuosien varrella sovellukseen on

lisatty pienia lisatoiminnallisuuksia ja se on asennettu myos toiselle koneelle.
2.1 Tyon tavoitteet

Opinnaytetyon ensisijaisena tavoitteena on tuottaa Retadan Oy:lle prototyyppi
kellonhuoltosovelluksen nykyisiin puutteisiin ja mahdollistaa jatkokehitys tulevaisuudessa.

Jatkokehityksen kannalta valikoitui sovelluksen tekeminen websovellukseksi.
2.2 Rajaukset

Sovelluksen kehitysprosessista on rajattu ulos suurelta osalta tietokannan suunnittelu, silla
tarkoitus on korvata olemassa oleva sovellus. Uusien ominaisuuksien osalta mahdolliset
tietokantamuutokset on kuvattu myohemmin opinnaytetyossa. Sovelluskehitys tehtiin suurelta
osalta Vaadin 14 beta-versiolla, jossa mm. graafinen kayttoliittyman suunnittelutyokalu ei

viela toiminut. Kayttoliittyma on tehty kokonaan Javalla.

3 Keskeiset kasitteet

Tassa luvussa kasitellaan kellonhuolto-jarjestelmassa kaytettyja keskeisia kasitteita.
Kellonhuoltosovelluksessa on ohjelmoitu Java- ja SQL-kielilla, hyvaksikayttaen Vaadin
sovelluskehysta. Lisaksi tyossa tutkitaan Shape Up -ohjelmistokehitysmenetelmaa, joka
perustuu Jason Friedin ja David Heinemeier Hanssonin kirjoittamaan Getting Real-

menetelmaan.

Jarjestelman ulkoasu on kirjoitettu Java-kielella kayttaen Vaadin Frameworkin
komponentteja. Vaadin Framework kaantaa Java-koodin HTML- ja JavaScript-kielelle, jotka

toimivat selaimessa tuottaen halutun ulkoasun ja toiminnot sovellukselle.

SQL-on ohjelmointikieli, jolla luetaan ja paivitetaan relaatiotietokantoja.

Kellonhuoltosovellus toimiin Microsoftin SQL Serverilla.

Shape Up -menetelman peruskasitteita ovat Shaping, Pitching, Betting, Building ja Cool Off.



Shaping eli muovaus on valmiiksi haluttavan idean muokkaamista siten etta se on mahdollista
saada valmiiksi annetussa ajassa, kuitenkin niin laveasti siten etta projektiryhmalle annetaan

mahdollisuus luovaan tyohon ja valta jattaa joitain osia tekematta, mikali he niin toteavat.

Pitching eli myyntipuhe on aikaisemmin muovatun projekti-idean julkaiseminen kirjoitetussa
muodossa. Taman julkaisun avulla muut projektien valitsijat pystyvat valitsemaan

tarkoituksenmukaisimmat tyot tehtaviksi.

Betting on toiden valintakokous tai hetki. Talloin valitaan seuraavalle tyojaksolle eli syklille
tehtavat tyot. Building on itse tyon tekojakso ja Cool Off rauhoittumisaika ennen uutta
projektia. Shape Up-menetelma ehdottaa Building jakson pituudeksi kuutta viikkoa ja Cool Off

jaksolle kahden viikon kestoa.

4  Vaadin Framework

Vaadin Framework on web-sovellusten tekemiseen tarkoitettu ohjelmistokirjasto. Vaadin
mahdollistaa web-sovelluksen tekemisen kokonaan Javalla ilman HTML- tai JavaScript-kielien
kayttoa. Vaadin on kaytossa usealla eri toimialalla kiinteistovalityksesta terveydenhuoltoon.

Vaadin
4.1  Erilaiset WWW-sovelluskehykset

WWW-sovelluskehykset voidaan karkeasti jakaa kolmeen eri ryhmaan: kayttoliittymakehykset
(frontend), taustajarjestelmakehykset (backend) seka molempien yhdistelma (full stack).
Vaadin on ns. full stack kehys eli sen avulla pystyy ohjelmoimaan seka kayttoliittyman etta

taustajarjestelman.

Taustajarjestelmakehykset tarjoavat palveluita kayttoliittymalle. Kehyksia on tarjolla eri
ohjelmointikielille paljon, suosituimpina PHP, Python, JVM-pohjaiset kielet.
Taustajarjestelmat kayttavat paljon eri kirjastoja ja palveluita omien palveluiden
tuottamiseen, esimerkiksi tietokantahaut toteutetaan taustajarjestelmissa. Vaadin kuuluu

JVM-pohjaisiin kieliin, silla kehitys tapahtuu paaasiassa Java-kielella. (Vaadin 2020)

Kayttoliittymakehyksiin kuuluu kayttoliittyman ohjelmointiin kaytettavat ohjelmistot.
Kayttoliittyma toimii kayttajan laitteessa, olkoon se sitten tietokone, tablettilaite tai puhelin.
Suosittuja kayttoliittymakehyksia ovat JavaScript-pohjaiset AngularJS, RreactJS, Vue JS ja
Node.js seka TypeScript. Vaadin Frameworkilla on mahdollista kehittaa myos pelkastaan
kayttoliittymaa Vaadin Fusion kehyksen avulla. Fusion on TypeScript-pohjainen kehys. (Vaadin
2020)
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Full Stack kehyksia, joilla on mahdollista kehittaa seka kayttoliittyma etta taustajarjestelma
ovat myos useita. Suosittuja kehyksia ovat PHP, Python, Ruby on Rails, ASP.NET, Spring ja
Vaadin.

4.2 Historia

Vaadin Oy on suomalainen yritys, jonka kehitys aloitettiin vuonna 2002 avoimen koodin
projekti Millstone 3 pohjalle. Vuonna 2009 tyokalun nimi muutettiin Vaadin Frameworkiksi
versiossa 6. Alun pitaen framework kaansi Java-koodin HTML- ja JavaScript-kieliksi Googlen
GWT:n avulla. Versiossa 10 (Vaadin Flow) frameworkissa otettiin kayttoon W3C standardin
mukaiset web komponentit, joka nopeuttaa sovelluskehitysta entisestaan. Vaadin Flown
mukana on tullut mm. templatet, tuki PWA:lle seka W3C CCS3 standardin mukaisille
teemoille. (Vaadin 2020)

4.3  Arkkitehtuuri

Vaadin Framework rakentuu arkkitehtuurillisesti neljasta paaosasta: selain, kayttoliittyma,
tyylit seka taustajarjestelma. Taustajarjestelmassa sijaitsevat business logiikka seka
tietokannat. Tyyleista loytyvat kaikki teemat, stylesheetit, jotka ovat myos
uudelleenkaytettavia. Tama uudelleenkaytettavyys parantaa erityisesti yritysjarjestelmissa
yritysten oman ilmeen nakymista ja nopeuttaa sovelluskehitysta. Kuvio 1: Vaadin
Arkkitehtuuri. (Vaadin 2020)

Server-Side
Web Components
Components EJB

Built-in
USER BACK-END
BROWSER $733on INTERFACE SERVICE {Database
Custom Business

Logic

Application style sheets

Theme

Kuvio 1: Vaadin Arkkitehtuuri (Vaadin 2020)

Vaadin Framework hyodyntaa valmiita html komponentteja, jolloin uudet parannukset web
teknologiaan ovat heti kaytettavissa. Samalla kun kaytetaan web komponentteja,
sovelluskehitys nopeutuu ja helpottuu, silla html, CSS ja JavaScript-kielien kaytto vahenee ja

tama helpottaa eritoten Java-ohjelmoihien kehitystyota. (Vaadin 2020)
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4.4 Web Componentit

Vaadin Framework versiot aikaisemmin (<=8) perustuivat Google Web Toolkit Widgetteihin.
Taman jalkeen versiossa ovat kaytossa Web Components. Uusien komponenttien kayttaminen
nopeuttaa kehitysta seka parantaa sovelluksen laatua, silla jokaista komponenttia ei tarvitse
itse tehda. Vaadin tarjoaa useita komponentteja, joille on tarjolla Java API. Talloin yhteys
frontendin ja backendin kanssa on valmis ja toimiva. Komponenttien uudelleenkaytettavyys
seka Java API:n kaytto mahdollistaa monipuolisten yritysohjelmistojen tekemisen. (Vaadin
2020)

4.5 HTML Sivupohjat

Vaadin Framework tarjoaa mahdollisuuden suunnitella sovelluksen sivut HTML sivupohjien
avulla. Eclipsen lisaosana on tarjolla Vaadin Designer, jolla sivupohjan pystyy tekemaan drag-
n-drop-tyylisesti. Designer samalla luo Java-tiedoston, jolloin yhteys backendiin tapahtuu
automaattisesti. (Vaadin 2020)

Sovelluksen on mahdollista tehda myos taysin ilman HTML- tai JavaScript-koodia vain Java-
kielta kayttaen (Vaadin 2020). Esimerkiksi painikkeen teosta Java ja HTML-kielilla esitetty

kuviossa Kuvio 2: Esimerkki painikkeen lisayksesta Java- ja HTML-kiellella.

Button btn = pey Button(”Hae);

add(btnl;

<input type="button”>Hae=</input>

Kuvio 2: Esimerkki painikkeen lisayksesta Java- ja HTML-kiellella

5  Getting Real projektimenetelma

Getting Real malli on tarkoitettu erityisesti websovellusten ja -sivustojen tekemiseen. Malli
keskittyy erityisesti tekemiseen ja ylimaaraisten osien ja tehtavien karsiminen on tarkea osa
onnistunutta projektia. Mallin lahtokohtana on vahentaa turhan tyon tekemista ja keskittya
olennaiseen. Turhalla tyolla tarkoitetaan ylimaaraisten suunnitelmien, kuten wireframejen
tekoa; ”On OK tehda vahemman, jattaa pois yksityiskohtia, kayttaa oikoteita
kehitysprosessissa, jos se johtaa toimivaan ohjelmistoon nopeammin. Kun ohjelma toimii,
sinulla on selkeampi nakemys, miten jatkaa eteenpain. Tarinat, wireframet, jopa html
mockupit ovat vain arvioita. Toimiva ohjelmisto on todellista.” (Fried & Hannemeir Hansen
2006, 51)
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Basecamp (ent. 37signals) julkaisi projektimenetelman (Getting Real) omien kokemuksiinsa
perustuen vuonna 2006 ja vuonna 2019 Ryan Singer julkaisi paivitetyn version nimelta ”Shape
Up”, jossa kuvataan, kuinka Getting Real-menetelma toteutetaan kaytannossa. Getting Real
menetelmaa ei ole tieteellisesti tutkittu samassa mittakaavassa kuten esim. Scrum tai

Kanban. Getting Real on todettu ketteraksi menetelmaksi Ari Sarjan toimesta (Sarja 2011).

5.1  Ketterat menetelmat

Ketterat menetelmat perustuvat ajatukseen, ettei jarjestelmaa yritetakaan suunnitella
ennakkoon, vaan varaudutaan siihen, etta muutoksia tulee kehityksen vaiheessa. Kehitystyota
tehdaan usein pienissa ryhmissa ja sovellus rakennetaan pienissa osissa. Talloin asiakkaalla on
mahdollista nahda sovelluksen valmistuminen, paasta kokeilemaan valmiita osia ja
vaikuttamaan kehitykseen tekemalla muutospyyntoja. Naiden muutospyyntojen
toteuttaminen on helpompaa, kun kasitellaan vain pienta osaa kehityksessa olevasta
sovelluksesta. (Agile Manifesto 2001)

Getting Real ja Shape Up perustuvat molemmat ketteriin menetelmiin ja Agile Manifesto on
lahtokohtana naiden kehittamiselle. Agile Manifesto loytyy liitteesta 1 (Koskela 2001). David
Heinemeier Hansson kertoo, etta nykyisin yleisesti kaytossa olevat ketterat menetelman
menetelmat eivat ratkaise oleellisia ongelmia, vaan keskittyvat enimmakseen toimintojen
rakenteisiin. Lisaksi suosituimpien ketterien menetelmien kahden viikon sprintit eivat luo
sellaista rauhallisuuden ja tuottavuuden ymparistoa mita Shape Upin kuuden viikon sykli
tarjoaa. David mainitsee myos, etta aikaisemman suuren etukateisen suunnittelun sijaan
ketterissa menetelmissa mentiin toiseen aaripaahan jatkuvaan liian pieneen suunnitteluun
kahden viikon sprinteilla. Samalla tama kahden viikon sykli aiheuttaa sen, etta sprintin
hallintaan kuluu paljon aikaa ja uuden suunnittelu saattaa jaada vahemmalle. (Borowicz
2020, Arens 2020)

5.2 Vaiheet

Shape Up-menetelman lahtokohtana on ihmislaheinen lahestyminen websovellusten
tekemiseen. Perimaisena ajatuksena on liian tarkkojen suunnitelmien tekemisen valttaminen.
Jokainen kuuden viikon projekti on suunniteltu ja rajattu, mutta vain riittavalla tarkkuudella.
Esimerkiksi kayttoliittymasta on kuvattu vain tarpeelliset tiedot ja itse kayttoliittyman
tekeminen jatetaan projektiryhmalle, ilman mockupin antamia rajoituksia. Kayttoliittymasta
tehdaan korkeintaan ns. fat-marker-malli, josta saa suuntaa antavan kuvan, muttei menna

liiallisiin yksityiskohtiin. Kuvio 3: Esimerkki fat-marker-mallista. (Singer 2020, 15-16)
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Kuvio 3: Esimerkki fat-marker-mallista (Singer 2020, 17)

Itse tyon tekeminen aloitetaan kayttoliittymasta, ja erityisesti kayttoliittyma tehdaan
pienissa osissa, jolloin sovellusta pystyy kokeilemaan heti ja projektin eteneminen on
nahtavissa nopeasti. Yksi projektijakso on kuusi viikkoa. Osa projekteista on pienempia,
talloin kuuden viikon jaksolle niputetaan useampi pienempi projekti. (Singer 2020, 21-22, 58,
76)

Paattajien polkuun kuuluu projektien rajaaminen ja tehtavien projektien valitseminen
(Shaping, Pitching ja Betting) ja tekijoiden polkuun itse tekeminen (Building) seka
rauhoittuminen (Cooldown). Talla tavalla jokainen pystyy keskittymaan oman osaamisen
hyodyntamiseen. (Singer 2020, 12-14, 19-20)

5.2.1 Shaping

Shaping-vaihe on projektin rajaaminen. Projekti maaritellaan sen pituiseksi, etta se on
mahdollista toteuttaa kuuden viikon ajassa. Projekti voi olla myods lyhyempi. Talloin yhden
projektijaksoon sisallytetaan useampi lyhyt projekti. Shaping-vaiheen periaatteena ovat pysya
riittavan abstraktina, kuitenkaan olematta liian abstrakti. Projektiryhmalle tulee antaa
toteutusvaiheeseen riittavasti tietoa mita halutaan, mutta samalla riittavasti vapauksia

toteuttaa projekti mahdollisimman luovasti ja vapaasti seka antaa heille valta ja vapaus
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jattaa osia tyosta pois, mikali he toteavat ne tarpeettomiksi tai liian vaikeiksi toteuttaa

annetussa kuuden viikon ajanjaksossa. (Singer 2020, 21-23
Shaping vaiheessa on kolme perusominaisuutta.

a) Se on epatarkka. Shaping vaihe on epatarkkaa tyota. Liian tarkasti tehty Shaping-vaihe
aiheuttaa sen, etta suunnittelijoilta ja ohjelmoijilta riisutaan pois heidan mahdollisuuksiansa
toteuttaa tyotaan luovasti ja samalla vahennetaan heidan harkintavaltaansa projektin osien

toteuttamisen ja poisjattamisen suhteen. (Singer 2020, 19-20)

b) Se on valmis. Epatarkkuudestaan huolimatta, Shaping-vaiheen jalkeen projekti on ratkaistu
siina mielessa, etta paaelementit ovat selkeita isossa mittakaavassa ja niiden valiset yhteydet
ovat selvat. Tyota ei ole maaritelty tehtavatasolle, mutta yleiskuva on selkea. Pyrkimyksena
on se, etta ennakkoon ratkaistaisiin kaikki mahdolliset ennalta nahtavissa olevat uhkakuvat ja
sudenkuopat, jolloin projektin riski pienenee. Yllatyksia saattaa tulla myohemmassakin

vaiheessa mutta projektin suunta on selkea. (Singer 2020, 19-20)

c) Se on rajattu. Tarkea on kertoa myos mita ei tehda, talla kerrotaan projektiryhmalle,
milloin on hyva viimeistaan pysahtya. Projektille maaritellaan tietty aikaraja tai halu
(appetite), joka projektiryhmalla on kaytettavissa tyohon. Projektin valmistuminen tassa
ajassa saattaa vaatia tehtavien projektin osien (scope) vahentamista ja niiden tekematta
jattamista. (Singer 2020, 19-20)

Kaiken kaikkiaan sopivan epatarkka Shaping-vaihe antaa projektiryhmalle selkean kuvan siita
mita halutaan toteuttaa, jattaen heille mahdollisuuden toteuttaa se parhaimmalla haluamalla
tavallaan, rajaten samalla projektin siten, etta se on toteutettavissa annetussa aikarajassa.
Lisaksi projektiryhmalla on mahdollisuus rajata projektia viela lisaa ja jattaa pois heidan
mielestansa liilan monimutkaiset ja turhat osat pois. Talla tavalla maaritettyna projektin
riskia pystytaan pienentamaan ja ohjataan projektiryhmaa keskittymaan olennaisiin osiin ja
pyritaan vahentamaan liian suurien ja vaikeiden asioiden tekemista. Shaping-osuus on
suunnittelua loppukayttajan nakokohdalta katsottuna, siina maaritellaan mita ominaisuus
tekee, kuinka se toimii ja miten se sopii nykyisen tuotteen sisalle. Shaping on strategista
tyota, silla siina maaritellaan sovelluksen tulevia toimintoja, joten nakemys kayttajien
toimintaan on avuksi. Tekninen tietamys on myos avuksi, silla ilman sita on vaikeampi

maaritella mita projektissa on mahdollista tehda kuuden viikon aikana. (Singer 2020, 15-40)
5.2.2 Pitching eli myyntipuhe

Pitching, eli ”myyntipuhe” kirjoitetaan yleensa sen jalkeen, kun shaping on saatu valmiiksi.
Naiden myyntipuheiden perusteella valitaan seuraavassa vaiheessa tehtava projekti. Shape

Up:in mukaan on tarkeaa kertoa seuraavat viisi kohtaa: (Singer 2020, 43)
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1) Ongelma, eli raaka idea tai syy minka takia halutaan tietty toiminto

ratkaista tai tehda.

2) Halu (appetite), eli kuinka paljon aikaa halutaan tahan kayttaa ja

minkalaisia rajoituksia se asettaa ratkaisulle

3) Ratkaisu, ehdotus ongelman ratkaisuun, kuvattuna tavalla, joka on helppo

ymmartaa, kuitenkaan ei liian tarkasti.

4) Sudenkuopat, mikali on tiedossa mahdollisia ongelmia, jotka aiheuttavat
rajoitteita ratkaisulle, esim. sisaankirjautuminen tulee tehda AD-

tunnuksella.

5) Rajoitukset, tiedossa olevat asiat, joita ei haluta tehtavan. Ongelman
ratkaisuun saattaa olla keinoja, joita ei haluat kaytettavan esim. tiedossa
olevien ylimaaraisten kustannusten tai vaarana olevien rajoitteiden

aiheuttaminen tulevalle kehitykselle.

Ilman ongelmaa ei ole ratkaisua. Mikali halutaan vain tehda sovellukseen ominaisuuksia ilman,
etta sille on oikeasti tarvetta, aiheuttaa se vain turhaa kuormaa eika ratkaisun toimivuutta
pystyta oikeasti tutkimaan. Kun kerrotaan ongelma, ratkaisu seka halu, on mahdollista
miettia, onko tyo seka valmis etta tarpeellinen tehtavaksi. Kun alustava tyo on valmis, niin on
tarkea saada ihmiset ymmartamaan mita halutaan saada aikaiseksi. Ryan Singerin esimerkki
Basecampin yhdesta ominaisuudesta, ToDo-listan ryhmittelysta on kuviossa Kuvio 4: Esimerkki

Basecamping ToDo-listan pitching-vaiheesta. (Singer 2020, 44, 49)
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Kuvio 4: Esimerkki Basecamping ToDo-listan pitching-vaiheesta (Singer 2020, 49)
5.2.3 Betting eli valinta

Betting-vaiheessa valitaan projektissa tehtava tyo. Shape Up-malliin ei kuulu backlogit tai
vastaavat tyolistat. Valittavana on edellisen kuuden viikon aikana valmistuneet (shaping &
pitching) vaiheen projektiehdotukset. Talléin nama ehdotukset ovat valmiiksi mietittyja,

toteutuskelpoisia seka ajankohtaisia. (Fried & Hannemeir Hansen 2006, 55-56)

Mikali projektiehdotus valitaan tehtavaksi tyoksi, se tehdaan seuraavana alkavassa toteutus-
vaiheessa (Building). Toisaalta jos projektiehdotusta ei valittu tassa jaksossa tehtavaksi, se
joko unohdetaan, tarkastellaan ja parannetaan uudelleen ja tuodaan seuraavaan

valintavaiheeseen. (Fried & Hannemeir Hansen 2006, 56)

Yleensa valintavaiheessa on mukana vain tuotepaallikot, paasuunnittelija seka valittavana
olevien ehdotusten esittelijat. Pieni ryhma pystyy keskenaan sopimaan nopeasti mita

seuraavaksi tehdaan.
5.2.4 Building

Projektin maarittelyn valmistuttua alkaa itse sovelluksen ominaisuuden tekeminen. Shape Up-
menetelman mukaan ryhma kannattaa pitaa pienena, 1 suunnittelija ja 1-2 ohjelmoijaa.
Talloin ryhman keskinainen kommunikaatio helpottuu. Projektin alussa ryhma tutustuu
projektiin pitching-vaiheen dokumenttien pohjalta ja aloit-taa projektin pilkkomisen
pienempiin osiin (scope). Kun projektin todellinen laajuus selkeytyy taman osittamisen

myota, alkaa projektin oikeat tehtavat selvita. Projektiryhma alkaa taman jalkeen tehda
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pienempia osia projektista, siten etta he saavat osan valmiiksi. Kun projektin osasta toimii
seka kayttoliittyma etta logiikka, on se toimiva. Pala kerralla toimivaksi tehtava projekti on

kuuden viikon kuluttua toimiva tuote tai tuotteen osa.

Ryhmalla on aikaa kuusi viikkoa tehda maaritelty tyo valmiiksi ja heilla on lupa ja valtuus
jattaa osia tekematta (trade-offs), mikali he nain valitsevat. Kuuden viikon jalkeen laukeaa
ns. “paakytkin” eli projekti paattyy, oli se valmis tai ei. Poikkeuksena on se, jos projektin tyo
jaljelle jaava tyo on selkeasti selvilla, ongelmakohtia ei nady ja tyota on jaljella 1-2 paivaa
niin silloin voi antaa lisaaikaa, mutta lahtokohta on se, ettei lisaaikaa tule. Mikali projektia ei
saada paatokseen kuudessa viikossa, se joko unohdetaan tai se joutuu takaisin shaping-
prosessiin, silla talloin on joku sudenkuoppa jaanyt huomaamatta alkuvaiheessa. Ja kun
uudelleen lapikayty projektiehdotus on valmis, se menee muiden ehdotusten kanssa
valintavaiheeseen. (Singer 2020, 77-87. Arens 2020)

5.2.5 Cooldown

Kuuden viikon tyovaiheen jalkeen on suunnittelijoilla ja ohjelmoijilla kahden viikon
rauhoittumisaika, jonka aikana heilla on mahdollista opiskeluun, teknisen velan
lyhentamiseen ja mikali edellisessa vaiheessa on sovellukseen jaanyt ei toivottuja
ominaisuuksia, joiden korjaukseen ei mene paljon aikaa, niiden korjaamiseen. Bugit ja muut
ei toivotut ominaisuuden paatyvat samaan prosessiin kuin uudet ominaisuudet. Ne tulee
maaritella (shaping), tehda esitelma (pitching) ja tulla valituksi (betting). Vakavat viat, jotka
vaarantavat ohjelmiston toiminnallisuuden tai aiheuttavat haittaa ovat eri asia. Ne korjataan
heti. (Arens 2020)

5.2.6 Kaksi kaistaa

Koska Shape Up tarjoaa seka esisuunnittelulle ja toteutukselle omat tyopolkunsa, tapahtuu
tyo kahdella eri kaistalla. Samalla aikaa, kun ohjelmoijat toteuttavat esisuunnitelmaa
valmiiksi tuotteeksi, on tuotepaallikoilla mahdollisuus paneutua uusiin toimintoihin tai
ominaisuuksiin esisuunnitelman muodossa. Kahden polun matka on esitelty kuviossa Kuvio 5:
Kahden kaista aikataulu. (Singer 2020, 19-20)
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Kuvio 5: Kahden kaista aikataulu (Singer 2020, 127)

5.3  Menetelman kayttokokemuksia

David Arens kertoo blogissaan heidan kokemuksittaan ottaessaan Shape Up menetelmaa
kayttoon store2be:ssa. Store2be on markkinointiyritys, joka on erikoistunut mainospaikkojen
myyntiin niin kauppakeskuksissa kuin ulkotiloissa. Arensin mukaan yhtiolla oli ollut vaikeuksia
saada uusia ominaisuuksia valmiiksi toivotussa ajassa. Esimerkkina han kertoo ominaisuudesta,
jonka valmistumisen arvioitiin kestavan kolmen sprintin ajan, mutta loppujen lopuksi siihen
menikin viisi sprinttia. Store2be:ssa menetelman kayttaminen aloitettiin vuoden 2019

alkupuolella ja ensimmainen vuosi on mennyt osittain harjoittelussa. (Arens 2020)

5.3.1 6+2 syklit

Suurin muutos aikaisempaan on siirtyminen kahden viikon sprinteista 6+2 viikon sykleihin.
Heille tama oli muutoksista helpoin ottaa kayttoon. Hyotyna Arens mainitsee eritoten
tuotepaallikoiden saama lisaaika, jolloin on mahdollista paneutua tuotteen parannuksiin,
kuunnella asiakkaita seka partnereita. Tallaiset suunnitteluprojektit olivat aikaisemmin
hukkuneet sprinttien suunnittelun kiireeseen. Kehityspuolella kuuden viikon sykli on nakynyt
eritoten siina, etta tassa ajassa ehtii hyvin paasta ongelman ytimeen kiinni ja saada
momentumin paalle kehitystyossa. Kehitystiimin on helpompi ymmartaa ongelma, kun heille
ensin esitellaan haluttu toiminto myyntipuheen (pitch) muodossa ja taman jalkeen he itse
paasevat selvittamaan ja kaivautumaan ongelmaan ytimeen. Suurin ongelma kuuden viikon
syklissa on ollut juuri taman momentumin yllapito. Liian usein kehittajaa on pyydetty
nopeasti vilkaisemaan jotain muuta tyon ohessa. Lisaksi heilla on saantona, etta kehittajat
korjaavat bugeja syklin aikana. Loppujen lopuksi ylimaaraisen tyon kitkeminen kehitystyolta
on parantanut tyon tuottavuutta. Useat muutkin korostavat tata Shape Upin tuomaa lisaaikaa

niin ohjelmistokehitykseen etta tuotesuunnitteluun. (Arens 2020, Basecamp 2020)

Yhtena kehityskohteena heidan tyossaan Arens mainitsee valintojen (trade-offs) vaikeuden
syklin alkuvaiheessa. Viimeisimman kolmen syklin loppuvaiheessa tiimit ovat joutuneet

kiireessa karsimaan osia, jotta sykli saadaan valmiiksi, kaksi kertaa on jopa menty yliajalle.
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Valinnat ovat sinansa olleet hyvia, mutta syklia ja tiimia helpottaisi se, etta valintoja

pystyttaisiin tekemaan tehokkaasti heti alkuviikoilla eika vain loppupaivina. (Arens 2020)
5.3.2 Backlogin puuttuminen

Shape Up menetelman mukaan backlogille tai roadmapille ei ole tarvetta. Store2be:ssa
backlogista on luovuttu, mutta roadmap on viela kaytossa. Arens kertoo, etta backlogin
puuttuminen on vapauttava tunne. Aikaisemmin backlogin perkaamiseen ja priorisointiin kului
paljon aikaa. Arens ei suoraan heittanyt backlogia pois vaan kavi sen lapi ja ryhmitteli asiat
samantyyppisiin teemoihin roadmapille. Roadmapille tuli kolme aikajaksoa: nyt, seuraavaksi
ja myohemmin, ja suurin osa asioista paatyi kohtaan "myohemmin”. Arensin kertoo
kehittaneensa roadmapia viela viisiportaiseksi:

- Valmis (edellinen sykli)

- Nyt (tyon alla),

- Shaped Piches (valittavana olevat tyot)

- Seuraavat (muokkaukseen (shaping) menossa olevat)

- Myohemmin (kasa ideoita, joista voi joskus tulla jotain) (Arens 2020)

Arensin mukaan tama kuuden viikon sykli ilman backlogia on antanut tunteen, etta "Nyt me
teemme taman ja saamme sen valmiiksi”. Aikaisemmin sprinttien kanssa, usein tuli tilanne,
etta tehdaan nyt nain ja parannetaan myohemmin. Sita myohempaa aikaa ei vain enaa
tullutkaan, ja eritoten sisaisissa jarjestelmissa loytyy puolivalmiita kayttoliittymia, jotka
toimivat jollain tavalla. (Arens 2020, Singer 2020, 55-56)

5.3.3 Vedonlyontia

Virallisesti Store2be:ssa on kaksi veikkauspalaveria (betting). Ensimmainen on ensimmaisella
cooldown-viikolla (viikko 7) ja toinen on seuraavalla. Ensimmaisessa kaydaan lapi valittavana
olevat tyot ja toisessa tehdaan valinta. Arens kertoo, etta heilla valinnoista vastaa CPO, CTO,
kaksi kokeneita kehittajaa (frontend ja backend) seka kaksi tuotepaallikkoa (PM).
Ensimmaisessa kokouksessa projektitoiveet esitellaan ja muut voivat esittaa kysymyksia seka
keskustellaan projekteista yleisesti. Seuraavassa kokouksessa vastataan mahdollisesti
avoimiksi jaaneisiin kysymyksiin, valintaan tehtavat tyot ja sijoitetaan ohjelmoijat ja

suunnittelijat projekteihin. (Arens 2020)

Arensin mukaan todellisuudessa eritoten isoista projekteista keskustellaan jo etukateen eri
ihmisten kesken ja paatos tehtavasta tyosta saatetaan tehda jo paljon ennen valintakokousta,
varsinkin jos kyseessa on tuotteen kannalta oleellinen osa. Toisaalta tama on osa Shape Upin
muokkausprosessia, jotta halutusta tyosta saadaan muokattua sellainen, jolla on mahdollista

paasta tyon alle. Arens kertoo, etta valintaryhma on haluttu pitaa pienena, joten tallainen
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epavirallinen valintakeskustelu liiketoiminnan ja rahoituksen kanssa on pakollinen. (Arens
2020)

5.3.4 Suunnittelunhuumaa

Ryan Singerin mukaan Basecampin projektiryhmassa on yleensa kolme henkiloa, 1
kayttoliittymasuunnittelija ja kaksi ohjelmoijaa. Suunnittelija Basecampilla tekee perus
HTML-komponentin ja ohjelmoija aloittaa tyon heti. Komponentin ja nayton tyylit tulevat

myohemmassa vaiheessa, kunhan toimintoja on saatu ensin valmiiksi. (Singer 2020a, 22,

Store2be toimii tassa eri tavalla kuin Shape Up-malli kehoittaa. Heilla on suunnittelija, joka
tekee kayttoliittymasta Mockupin tuotepaallikon fat-marker-mallin perusteella. Taman
jalkeen kayttoliittymasuunnittelija toteuttaa suunnitelman ja ohjelmoijat yhdistavat
taustajarjestelman kayttoliittymaan. Ajatuksena tassa on Arensin mukaan se, etta
suunnittelija tekisi valmiiksi sellaisen suunnitelman, joka olisi mahdollista toteuttaa syklin
aikana ja kayttoliittymasuunnittelija (mielestani tassa tapauksessa kayttoliittymaohjelmoija)
pystyisi tekemaan valmiiksi sellaisena. Store2be:lla on oltu tyytyvaisia valmiiksi saatuihin
kayttoliittymiin, vaikkakin laheskaan aina alkuperainen suunnitelma ja valmis toteutus eivat

ole taysin samanlaisia. (Arens 2020)

Arens kertoo, etta hanen mielestaan heidan jarjestelmansa hyva puoli on siina, etta hanen
mielestansa suunnittelijat eivat kuulu ns. tuotantoon vaan enemmankin muokkaukseen
(Shaping). Hanen mukaansa heidan suurin ongelmansa on integraatioiden maarassa:
Tuotepaallikon fat-marker-malli pitaa saada integroitua suunnittelijan suunnitelmaan, joka
taas puolestaan pitaa saada yhdistettya kayttoliittymaohjelmoijan suunnitelmaan ja tama

viela yhdistettya taustajarjestelmiin. (Arens 2020)

5.3.5 Projektinhallintaa

Vaikeimpana osa-alueena Arens kertoo olleen roolituksen muutokset. Aikaisemmin heilla
tuotepaallikot ovat painottunut enemman projektienhallintaan. Nyt Shape Up-metodin myota
valta projektista ja sen osien valmistumisesta on siirtynyt ohjelmoijille ja heidan tekemille
valinnoille. Tuotepaallikot ovat enemman siirtyneet oikeiksi tuotepaallikoiksi, mutta

osallistuvat myos projekteihin. (Arens 2020)

Kun vertaa Shape Up-mallia ja Arensin kertomaa Store2be:n kayttoonottamaa mallia, niin
huomaa etta Store2be:lla projektit eivat ole yhta itseohjautuvia kuin Shape Up-malli
ehdottaa. Store2be:lla jarjestetaan mm. standup-kokouksia joka toinen paiva, kun Shape Up-
malli suosittaa niista luopumaan ja keskittymaan saamaan tuotteen osia valmiiksi. (Arens
2020)
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6  Prototyypin rakennus

Ohjelmiston kehittaminen alkoi palaverilla Retadanin johdon kanssa, jossa kavimme lapi
heidan toiveensa ohjelmiston jatkokehityksen osalta. Retadanin toiveet tulevan jarjestelman
toiminnoista esitetty kuviossa 6. Tarkeimpana toiveena oli saada vanhan ohjelman
toiminnallisuus toimimaan uudessa jarjestelmassa. Uusia kehitystoiveita oli mm.
kayttoliittymat jalleenmyyjalle ja kuluttajille seka jarjestelman toiminen nettisovelluksena.
Retadanin toiveena olisi siirtaa huoltoon tulevien toiden kirjaaminen jarjestelmaan jo
jalleenmyyijalle. Jarjestelmasta talloin olisi mahdollista saada tulostettua postin pakettikortit
seka ennakkovaroitus Retadanin kellosepille. Kuluttajille tapahtuva kommunikaation, lahinna
kustannusarvion hyvaksynnan, Retadan on ajatellut tapahtuvat WhatsAppin kautta ja viestien

tulee tallentua tyopyynnolle ja lopulta tulostuvan kuluttajalle lahtevalle saatteelle.

Kuluttajalle

- Tuotteen
(huollettavan

Hyvak y
kellon tiedot) -
Asiakkaan nimi -
Puh
(Whatsupp:a
varten) - Email -
Seka lupa
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_ hyvaksyttavaksi \
| —
M
i ot

Kuvio 6: Kellonhuoltojarjestelma alkusuunnitelma

Sovimme alussa, etta teemme ohjelmiston vaiheittain, jotta uusien toimintojen kehittaminen
ei hidasta uuden jarjestelman kayttoa. Vanhan jarjestelman toiminnoista tarkeimmat ovat
tyopyyntojen luominen ja muokkaaminen seka tyopyyntojen hakutoiminnot. Uutena
ominaisuutena otetaan ensimmaisessa vaiheessa sisaankirjautuminen, jota vanhassa
jarjestelmassa ei ole kaytossa. Huoltotyon kirjauksessa tarkeimpia talletettavia tietoja ovat
kellon ja jalleenmyyjan tiedot, tyon maaritelma eli otsikko, hintatiedot seka saateteksti

asiakkaalle. Lisaksi korjaaja, tyonumero ja aloitus- ja valmistumispaivat ovat tarkeita.
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6.1  Sisaankirjautuminen

Sovelluksen nayttojen rakentamisen aloitin kirjautumisnaytosta. Koska vanha jarjestelma oli
alun pitaen tehty yhden kayttajan jarjestelmaksi, tata toimintoa ei siella ollut. Kayttajataulu
oli olemassa, silla vanhassa kirjausvalikossa pystyi vaihtamaan kelloseppaa, joten kyseiseen
tauluun lisattiin kayttajatunnus seka salasana sarakkeet. Uusi sisaankirjautumisen naytto on

esitetty kuviossa 7.

Sisaankirjautuminen

Kayttajatunnus =

Salasana =

e ®

Unohtuiko salasana?

Kuvio 7: Uuden jarjestelman kirjautumisnaytto

Mikali kayttaja syottaa voimassa olevan kayttajatunnuksen seka siihen liittyvan salasana han
paasee ohjelmaan sisalle. Naytolla oleva "Unohtuiko salasana?” toiminne jai
jatkokehitykseen. Toiminnon tarkoituksena olisi lahettaa kayttajalle sahkopostiin linkin, josta

han voisi vaihtaa salasanan itse.

6.2 Paavalikko

Ohjelman kaynnistyessa kayttajalle avautuu ensimmaisen’ paavalikko, joka on esitetty
kuviossa 8. Ohjelman paavalikossa on kaytannossa vain ylapalkissa olevat linkit mahdollisiin

nayttaihin.
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Kuvio 8: Paavalikko

Vanhassa jarjestelmassa valintoina oli vain Haku, Uusi, Hallinta ja Tilastot. Uudessa
jarjestelmassa lisattiin automaattinen haku avoinna oleville toille. Ensimmaisessa versiossa
Tilasto-osio jatettiin pois.

6.3  Kirjausnakyma

Sovelluksen toimintojen kannalta keskeinen naytto on kirjausnakyma. Vanhan jarjestelman

kirjausnayton ulkoasu on esitetty kuviossa 9.

HUOLTOTYON KIRJAUS
TYO VALMIS

Palaa

18. 1.2018 B

Tyon aloitus

Tyonumero Korjaaja -
Tyo valmis 18. 1.2018 E~
Kellon tiedot Jalleenmyyjan tiedot Asizkastiedot
Brandi Valitse brandi listalta - Jalleenmyyja  Valitss jalleenmyyia listalta - Nimi A
. si
REF Valitse ref listalta - Myyja info Puhelin N
P k
Sarjanumero Tyopussi Osoite :
Postinro s
Koneisto Valitse koneisto listalta -
Tyo maaritelma Hirtatiedot
@ Takuu () Ulkomainen takuu
() Osittainen takuu () Kustannusarvio
() Eitakuuta Hinta O
Tehtavat tyot
[[] ebTyit

Sastetekst asiakkaale

Tietoa omaan kayttadn

Tallenna

Kuvio 9: Vanhan jarjestelman kirjausnakyma
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Kirjausnakymassa pakollisia tietoja ovat kellon tiedot brandista, mallista (ref),
sarjanumerosta seka tieto jalleenmyyjasta, myyjatieto seka tyopussi (jalleenmyyjan
tyonumero) ja tyon maaritelma. Asiakastieto ei valttamatta vality Retadanin kellosepille
saakka. Tyonumero tulee jarjestelmasta automaattisesti ja korjaajatieto uudessa
jarjestelmassa jarjestelmaan kirjautumisesta, sen toki voi muuttaa myohemmin. Vanhassa
jarjestelmassa tyon aloitus ja valmistumispaivia pystyi muuttamaan, mutta uuteen
jarjestelmaan tehtiin muutos, etta aloituspaiva on se paiva, jolloin tyo avataan ja
lopetuspaiva se, jolloin se suljetaan. Vaikka niita on vanhassa jarjestelmassa pystynyt
muuttamaan, niin ei ole kaytannossa kuitenkaan tapahtunut. Tehtavat tyot on vanhassa
jarjestelmassa luotu dynaamisesti, mutta sen kaytto on ollut olematonta. Listalta on voinut
valita erilaisia tyotehtavia, mutta kellosepat ovat itse kokeneet ko. listan hankalaksi kayttaa.

Uudessa jarjestelmassa se on jatetty pois. Uuden kirjausnakyma on esitetty kuviossa 10.

Walmis Tydnumero Kelloseppa
20.11.2018 15421 Tuomas Mustonen
Brandi Jalleenmyyja Mirni
Tag Heuer n Kulta-ja Kelloliike Suc
REE Myyjainfo Yhteystiedot
CAH1112 b
Sarjanumero Tyopussi Asiakkaat
FD8630 64305
Tyon kuvaus Tyyppi Hinta
Paristonvaihto Takuu OsittainenTakuu

UlkomainenTakuu o EiTakuuta

Kustannusarvio

Saate

Kellon paristo ja tiivisteet uusittu. Kello on tiiveystestattu.

Sisgiseen kayttadn

10 bar ok

Lataa b Avaa uudelleen

saate

Kuvio 10: Uuden jarjestelman kirjausnakyma
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Uudessa jarjestelmassa muokkausnakyma on pitkalti samanoloinen. Jarjestelmassa sailytettiin
ominaisuus, jossa tyo on mahdollista avata uudelleen, mutta se avautuu uudelle
tyonumerolle. Samoin kelloseppien mielesta automaattinen aikaisempien toiden
tunnistaminen sailytettiin. Tassa ominaisuudessa annetaan kellosepalle viesti, mikali han on

syottanyt sellaisen kellon (brandi, REF ja sarjanumero), joka loytyy jo jarjestelmasta.

6.4 Hakunakyma

Vanhan jarjestelman hakunakyma on esitelty kuviossa Kuvio 11: Vanhan jarjestelman

hakunakymaf.
T Kellojen tiedot Jallesnmyyia Asiakas S
s ] Brandi - Liike A Asiakas v
Tyindotus 18 12018 [ = - info te
pvm 1812018 [+ Seril Tybpussi Leadilo
[ Kaikki
- 18 12018 [+ °
poveme T © Vaimi
18. 12018 @~ © Kesken

HAE

Valitse

Palaa

Haettuja riveja: 0

Kuvio 11: Vanhan jarjestelman hakunakyma

Hakunakymassa kellosepilla on tarkeaa, etta hakukenttia on riittavasti ja niiden avulla pystyy
rajoittamaan haettavia tietoja saumattomasti. Tietokantakyselyjen kannalta tallainen toive
tai vaatimus asettaa suorituskykyhaasteita, mutta ne ovat ratkaistavissa hyvan indeksoinnin ja
hakukyselyn muovautuvaisuuden avulla. Hakuongelma ratkaistiin rakentamalla kysely aina
dynaamisesti kayttajan hakutarpeiden mukaan. Uuden jarjestelman hakunakyma on esitetty

kuviossa Kuvio 12: Uuden jarjestelman hakunakymaz2.
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Kuvio 12: Uuden jarjestelman hakunakyma

Uudessa jarjestelmassa hakunakyma on ulkonaoltaan samanlainen, ainoa muutos on se, etta
tyohon siirrytaan ko. rivia painamalla, eika vanhan jarjestelman Valitse-painikkeen avulla.

Toiminnoiltaan muuten hakunakymat ovat identtiset.

6.5 Jatkokehitys

Toisessa vaiheessa ohjelmistoon oli tarkoitus kehittaa vanhassa jarjestelmassa oleva
lahetteen tulostaminen seka raportit ja uutena ominaisuutena tilastonakyma. Kiireellisimpana
toiminnoista on lahetteen tulostaminen. Ensimmaisessa vaiheessa tulostusongelmaa ratkottiin
perinteisella JavaScriptin window.print()-komennolla, mutta tama ei enaa toiminut Vaadin
14-versiossa. Paperille tulostui vain tekstiruudut ilman sisaltéja. Taman jalkeen ratkaisua
haettiin PDF-tiedoston luomisen kautta, mutta aika talle ratkaisulle loppui kesken.

Myohemmin tulostusongelmaan on loytynyt ratkaisu.

Raporttien luominen seka tilastonakyma jatettiin pois aikataulullisista syista. Tassa kohtaa
Shape Up -menetelman ohjelmoijille antama valtuus jattaa osia pois, jottei aikataulu ylity ja
saadaan toimiva tuote tai tuotteen osa valmiiksi ja julkaistua, toimi ja toimiva ohjelmisto

saatiin tuotantoon.

Yrityksen toiminnan loppuminen lopetti toisen vaiheen prototyypin kehittamisen. Tasta syysta
projektin raportoiminen opinnaytetyoksi muuttui haasteelliseksi. Vaikka sovellus itsessaan ei
valmistunut tarpeen poistuttua, projektin lapivieminen synnytti tyon tekijalle uutta

osaamista.



27

7  Pohdinta

Prototyypin kehittamisen kannalta Vaadin Framework ja Java olivat nopea tapa lahtea
siirtamaan sovellusta nettimaailmaan. Java toimii lahes kaikissa ymparistoissa, mahdollistaen
olemassa olevan tietokannan kayton sellaisenaan. Vaadin Framework on nopeakayttoinen ja
prototyypinkin kannalta erinomaisen nopea alusta sovelluskehitykseen. Vaadin Frameworkin
mukana tulevat teemat saavat sovelluksen nayttamaan heti ammattimaisemmalta ja
valmiilta. Pienena yllatyksena tullut tulostamisen vaikeus yllatti kehityksen loppuvaiheessa

aiheuttaen saatteen tulostuksen poisjattamisen ensimmaisen vaiheen prototyypista.

Jatkokehityksen kannalta vaihtaisin kehitysympariston kevyempaan jarjestelmaan kuin Java
ja Vaadin Framework. Vaadin Frameworkin avulla kehitystyo on nopeaa tiettyyn pisteeseen
saakka, mutta hienosaatotilanteissa kehittaminen voi olla hankalampaa. Lisaksi Vaadin
Frameforkin kehitys oli sovelluksen tekovaiheessa kesken ja suurin osa kehityksesta tehtiin
Frameworkin version 14 betaversiolla. Tama vaikutti mm. Designerin kaytan puuttumiseen.

Toisaalta sovelluksen layoutin tekeminen Javalla on helppoa, yksinkertaista ja nopeaa.

Uusien ominaisuuksien kehittaminen jaa taman opinnaytetyon osalta tekematta
kohdeyrityksen toiminnan lopettamisen takia. Tarkeimpia ominaisuuksia, joita sovellus jaa

kaipaamaan ovat lahetteen tulostaminen ja raportit.

Getting Real on kirjoittajan Jason Freedin mukaan idealistinen nakemys ohjelmistokehitys-
projektiin. Ryan Singerin kirjoittama Shape Up on kuvaus tavasta, jolla Basecampissa tehdaan
ohjelmistokehitysta. Basecamp on sinansa poikkeuksellinen yhdysvaltalaisyritys, etta heilla on
kaytossa kahdeksan tunnin tyoaika, kolmen viikon kesaloma, palkallinen sairasloma seka
aitiysloma. Yrityksen omistajat puhuvat paljon tyontekijan hyvinvoinnista ja Shape Up on

osoitus siita, etta ohjelmistokehitysta on mahdollista tehda rauhassa, ilman jatkuvaa kiiretta.

Yksin tyoskentelevalle, kuten minulle tata opinnaytetyota tehdessa, ei menetelmaa pysty
hyodyntamaan taysin, silla Shaping-vaiheen pohdinta ja aukikirjoittaminen muuttui koodin
kirjoittamiseksi miltei valittomasti ja Betting osio jaa myos pois, silla itse valitsee sen mita on
itse ajatellut seuraavaksi tehtavan, eika kilpailua seuraavaksi tehtavasta tyosta tule. Mutta
muuten ajatuksena se, etta tehdaan yksi osa niin valmiiksi kuin mahdollista annetussa ajassa
tuntui erittain toimivalta. Esimerkiksi saatteen tulostamisen tekoon ei aika riittanyt, joten se
jatettiin pois. Tama automaattileikkuri helpottaa ohjelmistokehittajan tyota siina mielessa,
etta ensin keskittyy niihin, jotka ovat enemman tarkeita ja vahemman tarkeat jaavat
myohemmalle ja niihin voidaan palata myohemmin, mikali katsotaan tarpeelliseksi. Saatteen
poisjattaminen oli helppo ratkaisu, silla vanha jarjestelma toimi rinnalla ja saatteen sai

tulostettu sielta.
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Liite 1: Agile Manifesto

Tarkein tavoitteemme on tyydyttad asiakas toimittamalla tdman tarpeet
tayttavia versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja saannollisesti.

Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myds kehityksen mydhéisessa
vaiheessa. Ketterat menetelmét hyddyntavat muutosta asiakkaan
kilpailukyvyn edistamiseksi.

Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta saanndllisesti,
parin viikon tai kuukauden vélein, ja suosimme lyhyemp&é aikavalia.

Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittajien tulee tydskennelld
yhdessa péivittdin koko projektin ajan.

Rakennamme projektit motivoituneiden yksildiden ympérille.
Annamme heille puitteet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme
siihen, ettd he saavat tydn tehtya.

Tehokkain ja toimivin tapa tiedon valittamiseksi kehitystiimille
ja tiimin jasenten kesken on kasvokkain kaytavé keskustelu.

Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.

Ketterat menetelmét kannustavat kestavaan toimintatapaan.
Hankkeen omistajien, kehittajien ja ohjelmiston kdyttajien tulisi
pystya yllapitdméaan tyotahtinsa hamaan tulevaisuuteen.

Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvan rakenteen jatkuva
huomiointi edesauttaa ketteryytta.

Yksinkertaisuus - tekemdtta jatettavan tyon
maksimointi - on oleellista.

Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvat
itseorganisoituvissa tiimeissa.

Tiimi tarkastelee saénnéllisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan,
ja mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti.



