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Tässä toiminnallisessa opinnäytetyössä kehitetään prototyyppi toimeksiantajan kelloseppien 
huoltotöiden kirjausta varten. Opinnäytetyön tavoitteena on kuvata prototyypin kehitystä. 
 
Opinnäytetyössä myös esitellään Getting Real-menetelmää erityisesti yksin työskentelevän 
ohjelmoijan lähtökohdista. Kehitysmenetelmänä opinnäytetyössä on käytetty Getting Real -
menetelmää, niiltä osin se soveltui yksintyöskentelevälle. Getting Real tarjoaa erilaisen 
kokemuksen ohjelmistokehitykseen, eritoten kun kuuden viikon sykli antaa paremman 
mahdollisuuden paneutua ongelmaan kuin kahden viikon sprintti. 
 
Kehittämistyön tavoitteena on saada toimiva web-sovelluksen prototyyppi toimeksiantajan 
kelloseppien käyttöön. Toimeksiantajan yllättävä päätös ilmoitus toiminnan lopettamisesta 
aiheutti opinnäytetyön tekemiselle ylimääräisiä haasteita. Toimiva prototyyppi valmistui 
ajoissa kelloseppien käyttöön, mutta jatkokehitystä 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. 
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1 Johdanto 

Tämän toiminnallisen opinnäytetyön tarkoituksena oli toteuttaa Kellonhuoltojärjestelmän 

muutos websovellukseksi Retadan Oy:lle. Kellonhuoltojärjestelmän avulla Retadanin 

kellosepät pystyvät kirjaamaan huollettavat kellon, niihin tehdyt huoltotyöt sekä näkemään 

kellojen huoltohistorian ja tulostamaan lähetteen asiakkaalle ja jälleenmyyjälle. Lisäksi 

järjestelmässä on raportointiosuus, jolla Retadanin johto pystyy tarkkailemaan huoltotöiden 

määrää eri merkeittäin ja olemaan tarvittaessa yhteydessä kellojen valmistajiin mahdollisissa 

laatuongelmissa. 

Uuden kellonhuoltojärjestelmän ohjelmointikieleksi valikoitui Java ja Vaadin Framework. 

Järjestelmästä haluttiin selainpohjainen, jolloin vanhan järjestelmän rajoitteet toiminnan 

kasvaessa eivät olisi enää ongelma. Tietokantana toimi vanhan järjestelmän Microsoft SQL 

Server lisäksi uuden ja vanhan järjestelmän tuli toimia samanaikaisesti rinnakkain. Tämä 

vaatimus johtui pitkälti siitä, että vanhan järjestelmän lähdekoodia ei ollut saatavilla ja 

toimintojen selvittäminen oli haastavaa. Lisäksi ohjelmaa kehitettiin pienissä osissa, jolloin 

vanhassa järjestelmässä oli kattavin toiminnallisuus. 

Muutokset Retadanin toiminnassa aiheuttivat lopulta sen, että opinnäytetyöstä tuli lopulta 

vain toimiva prototyyppi. Kaikkia ominaisuuksia emme ehtineet saada valmiiksi ennen 

Retadanin toiminnan alasajoa. 

Opinnäytetyön ohessa tutustuin Getting Real ja Shape Up -projektimenetelmiin 

ohjelmistokehitykseen. Suurin anti itselleni oli rauhan tunne projektin aikana, kun kahden 

viikon sprinteistä siirryttiin kuuden viikon sykleihin. Vaikka kehitinkin projektia yksin, salli 

tämä pidempi sykli erilaisen tunteen projektin etenemisen ja tuottavuuden suhteen. 

2 Työn lähtökohdat 

Retadan Oy on vuonna 1993 perustettu perheyritys, joka toimii kellojen ja korujen 

tukkukauppiaana lisäksi heillä on kellojen huoltopalvelu. Pääasiassa Retadan tuo kelloja 

Sveitsistä. Jälleenmyyjänä toimii kello- ja korukaupat Suomessa. Henkilökuntaa tällä hetkellä 

on 9 henkilöä, joista 3 on kelloseppiä. 

Vuonna 2007 aloitellessani ohjelmoijanuraani ja yksi ensimmäistä omista projekteistani oli 

KeHu-Kellonhuoltosovellus Retadan Oy:lle. Retadanilla oli aikaisemmin käytetty huoltotöiden 

kirjaamiseen Excel-tiedostoja, mutta tietojen täyttäminen ja erityisesti niistä hakeminen oli 
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erittäin työlästä. Lisäksi kellosepät eivät aina löytäneet kellojen tietoja hakiessa, että 

kyseinen kello oli ollut aikaisemmin huollossa. 

Alkujaan sovellus tehtiin yhdelle kellosepälle client-server -pohjaisena. Ohjelmointikielenä oli 

C#, joka valikoitui lähinnä omien taitojen ja käytettävissä olevien kehitysympäristön takia. 

Tietokantana toimi Microsoftin SQL Server. Sovellus tehtiin Retadan Oy:n toiveiden 

mukaisesti, helppokäyttöisyys ja toiminnallisuus etusijalla. Vuosien varrella sovellukseen on 

lisätty pieniä lisätoiminnallisuuksia ja se on asennettu myös toiselle koneelle. 

2.1 Työn tavoitteet 

Opinnäytetyön 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, sillä 

tarkoitus on korvata olemassa oleva sovellus. Uusien ominaisuuksien osalta mahdolliset 

tietokantamuutokset on kuvattu myöhemmin opinnäytetyössä. Sovelluskehitys tehtiin suurelta 

osalta Vaadin 14 beta-versiolla, jossa mm. graafinen käyttöliittymän suunnittelutyökalu ei 

vielä toiminut. Käyttöliittymä on tehty kokonaan Javalla. 

3 Keskeiset käsitteet 

Tässä luvussa käsitellään kellonhuolto-järjestelmässä käytettyjä keskeisiä käsitteitä. 

Kellonhuoltosovelluksessa on ohjelmoitu Java- ja SQL-kielillä, hyväksikäyttäen Vaadin 

sovelluskehystä. Lisäksi työssä tutkitaan Shape Up -ohjelmistokehitysmenetelmää, joka 

perustuu Jason Friedin ja David Heinemeier Hanssonin kirjoittamaan Getting Real-

menetelmään.  

Järjestelmän ulkoasu on kirjoitettu Java-kielellä käyttäen Vaadin Frameworkin 

komponentteja. Vaadin Framework kääntää Java-koodin HTML- ja JavaScript-kielelle, jotka 

toimivat selaimessa tuottaen halutun ulkoasun ja toiminnot sovellukselle. 

SQL-on ohjelmointikieli, jolla luetaan ja päivitetään relaatiotietokantoja. 

Kellonhuoltosovellus toimiin Microsoftin SQL Serverillä. 

Shape Up -menetelmän peruskäsitteitä ovat Shaping, Pitching, Betting, Building ja Cool Off. 
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Shaping eli muovaus on valmiiksi haluttavan idean muokkaamista siten että se on mahdollista 

saada valmiiksi annetussa ajassa, kuitenkin niin laveasti siten että projektiryhmälle annetaan 

mahdollisuus luovaan työhön ja valta jättää joitain osia tekemättä, mikäli he niin toteavat. 

Pitching eli myyntipuhe on aikaisemmin muovatun projekti-idean julkaiseminen kirjoitetussa 

muodossa. Tämän julkaisun avulla muut projektien valitsijat pystyvät valitsemaan 

tarkoituksenmukaisimmat työt tehtäviksi. 

Betting on töiden valintakokous tai hetki. Tällöin valitaan seuraavalle työjaksolle eli syklille 

tehtävät työt. Building on itse työn tekojakso ja Cool Off rauhoittumisaika ennen uutta 

projektia. Shape Up-menetelmä 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 

käyttöä. Vaadin on käytössä usealla eri toimialalla kiinteistövälityksestä terveydenhuoltoon. 

Vaadin  

4.1 Erilaiset WWW-sovelluskehykset 

WWW-sovelluskehykset voidaan karkeasti jakaa kolmeen eri ryhmään: käyttöliittymäkehykset 

(frontend), taustajärjestelmäkehykset (backend) sekä molempien yhdistelmä (full stack). 

Vaadin on ns. full stack kehys eli sen avulla pystyy ohjelmoimaan sekä käyttöliittymän että 

taustajärjestelmän. 

Taustajärjestelmäkehykset tarjoavat palveluita käyttöliittymälle. Kehyksiä on tarjolla eri 

ohjelmointikielille paljon, suosituimpina PHP, Python, JVM-pohjaiset kielet. 

Taustajärjestelmät käyttävät paljon eri kirjastoja ja palveluita omien palveluiden 

tuottamiseen, esimerkiksi tietokantahaut toteutetaan taustajärjestelmissä. Vaadin kuuluu 

JVM-pohjaisiin kieliin, sillä kehitys tapahtuu pääasiassa Java-kielellä. (Vaadin 2020) 

Käyttöliittymäkehyksiin kuuluu käyttöliittymän ohjelmointiin käytettävät ohjelmistot. 

Käyttöliittymä toimii käyttäjän laitteessa, olkoon se sitten tietokone, tablettilaite tai puhelin. 

Suosittuja käyttöliittymäkehyksiä ovat JavaScript-pohjaiset AngularJS, RreactJS, Vue JS ja 

Node.js sekä TypeScript. Vaadin Frameworkilla on mahdollista kehittää myös pelkästään 

käyttöliittymää Vaadin Fusion kehyksen avulla. Fusion on TypeScript-pohjainen kehys. (Vaadin 

2020) 
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Full Stack kehyksiä, joilla on mahdollista kehittää sekä käyttöliittymä että taustajärjestelmä 

ovat myös useita. Suosittuja kehyksiä 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 työkalun nimi muutettiin Vaadin Frameworkiksi 

versiossa 6.  Alun pitäen framework käänsi Java-koodin HTML- ja JavaScript-kieliksi Googlen 

GWT:n avulla. Versiossa 10 (Vaadin Flow) frameworkissa otettiin käyttöön W3C standardin 

mukaiset web komponentit, joka nopeuttaa sovelluskehitystä entisestään. Vaadin Flown 

mukana on tullut mm. templatet, tuki PWA:lle sekä W3C CCS3 standardin mukaisille 

teemoille. (Vaadin 2020) 

4.3 Arkkitehtuuri 

Vaadin Framework rakentuu arkkitehtuurillisesti neljästä pääosasta: selain, käyttöliittymä, 

tyylit sekä taustajärjestelmä. Taustajärjestelmässä sijaitsevat business logiikka sekä 

tietokannat. Tyyleistä löytyvät kaikki teemat, stylesheetit, jotka ovat myös 

uudelleenkäytettäviä. Tämä uudelleenkäytettävyys parantaa erityisesti yritysjärjestelmissä 

yritysten oman ilmeen näkymistä ja nopeuttaa sovelluskehitystä. Kuvio 1: Vaadin 

Arkkitehtuuri. (Vaadin 2020) 

  

Kuvio 1: Vaadin Arkkitehtuuri (Vaadin 2020) 

Vaadin Framework hyödyntää valmiita html komponentteja, jolloin uudet parannukset web 

teknologiaan ovat heti käytettävissä. Samalla kun käytetään web komponentteja, 

sovelluskehitys nopeutuu ja helpottuu, sillä html, CSS ja JavaScript-kielien käyttö vähenee ja 

tämä helpottaa eritoten Java-ohjelmoihien kehitystyötä. (Vaadin 2020) 
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4.4 Web Componentit 

Vaadin Framework versiot aikaisemmin (<=8) perustuivat Google Web Toolkit Widgetteihin. 

Tämän jälkeen versiossa ovat käytössä Web Components. Uusien komponenttien käyttäminen 

nopeuttaa kehitystä sekä parantaa sovelluksen laatua, sillä jokaista komponenttia ei tarvitse 

itse tehdä. Vaadin tarjoaa useita komponentteja, joille on tarjolla Java API. Tällöin yhteys 

frontendin ja backendin kanssa on valmis ja toimiva. Komponenttien uudelleenkäytettävyys 

sekä Java API:n käyttö mahdollistaa monipuolisten yritysohjelmistojen tekemisen. (Vaadin 

2020) 

4.5 HTML Sivupohjat 

Vaadin Framework tarjoaa mahdollisuuden suunnitella sovelluksen sivut HTML sivupohjien 

avulla. Eclipsen lisäosana on tarjolla Vaadin Designer, jolla sivupohjan pystyy tekemään drag-

n-drop-tyylisesti. Designer samalla luo Java-tiedoston, jolloin yhteys backendiin tapahtuu 

automaattisesti. (Vaadin 2020) 

Sovelluksen on mahdollista tehdä myös täysin ilman HTML- tai JavaScript-koodia vain Java-

kieltä käyttäen (Vaadin 2020). Esimerkiksi painikkeen teosta Java ja HTML-kielillä esitetty 

kuviossa Kuvio 2: Esimerkki painikkeen lisäyksestä Java- ja HTML-kiellellä. 

 

Kuvio 2: Esimerkki painikkeen lisäyksestä Java- ja HTML-kiellellä 

5 Getting Real projektimenetelmä 

Getting Real malli on tarkoitettu erityisesti websovellusten ja –sivustojen tekemiseen. Malli 

keskittyy erityisesti tekemiseen ja ylimääräisten osien ja tehtävien karsiminen on tärkeä osa 

onnistunutta projektia. Mallin lähtökohtana on vähentää turhan työn tekemistä ja keskittyä 

olennaiseen. Turhalla työllä tarkoitetaan ylimääräisten suunnitelmien, kuten wireframejen 

tekoa; ”On OK tehdä vähemmän, jättää pois yksityiskohtia, käyttää oikoteitä 

kehitysprosessissa, jos se johtaa toimivaan ohjelmistoon nopeammin. Kun ohjelma toimii, 

sinulla on selkeämpi näkemys, miten jatkaa eteenpäin. 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 projektimenetelmän (Getting Real) omien kokemuksiinsa 

perustuen vuonna 2006 ja vuonna 2019 Ryan Singer julkaisi päivitetyn version nimeltä ”Shape 

Up”, jossa kuvataan, kuinka Getting Real-menetelmä toteutetaan käytännössä. Getting Real 

menetelmää ei ole tieteellisesti tutkittu samassa mittakaavassa kuten esim. Scrum tai 

Kanban. Getting Real on todettu ketteräksi menetelmäksi Ari Sarjan toimesta (Sarja 2011). 

5.1 Ketterät menetelmät 

Ketterät menetelmät perustuvat ajatukseen, ettei järjestelmää yritetäkään suunnitella 

ennakkoon, vaan varaudutaan siihen, että muutoksia tulee kehityksen vaiheessa. Kehitystyötä 

tehdään usein pienissä ryhmissä ja sovellus rakennetaan pienissä osissa. Tällöin asiakkaalla on 

mahdollista nähdä sovelluksen valmistuminen, päästä kokeilemaan valmiita osia ja 

vaikuttamaan kehitykseen tekemällä muutospyyntöjä. Näiden muutospyyntöjen 

toteuttaminen on helpompaa, kun käsitellään vain pientä osaa kehityksessä olevasta 

sovelluksesta. (Agile Manifesto 2001) 

Getting Real ja Shape Up perustuvat molemmat ketteriin menetelmiin ja Agile Manifesto on 

lähtökohtana näiden kehittämiselle. Agile Manifesto löytyy liitteestä 1 (Koskela 2001). David 

Heinemeier Hansson kertoo, että nykyisin yleisesti käytössä olevat ketterät menetelmän 

menetelmät eivät ratkaise oleellisia ongelmia, vaan keskittyvät enimmäkseen toimintojen 

rakenteisiin. Lisäksi suosituimpien ketterien menetelmien kahden viikon sprintit eivät luo 

sellaista rauhallisuuden ja tuottavuuden ympäristöä mitä Shape Upin kuuden viikon sykli 

tarjoaa. David mainitsee myös, että aikaisemman suuren etukäteisen suunnittelun sijaan 

ketterissä menetelmissä mentiin toiseen ääripäähän jatkuvaan liian pieneen suunnitteluun 

kahden viikon sprinteillä. Samalla tämä kahden viikon sykli aiheuttaa sen, että sprintin 

hallintaan kuluu paljon aikaa ja uuden suunnittelu saattaa jäädä vähemmälle. (Borowicz 

2020, Arens 2020) 

5.2 Vaiheet 

Shape Up-menetelmän lähtökohtana on ihmisläheinen lähestyminen websovellusten 

tekemiseen. Perimäisenä ajatuksena on liian tarkkojen suunnitelmien tekemisen välttäminen. 

Jokainen kuuden viikon projekti on suunniteltu ja rajattu, mutta vain riittävällä tarkkuudella. 

Esimerkiksi käyttöliittymästä on kuvattu vain tarpeelliset tiedot ja itse käyttöliittymän 

tekeminen jätetään projektiryhmälle, ilman mockupin antamia rajoituksia. Käyttöliittymästä 

tehdään korkeintaan ns. fat-marker-malli, josta saa suuntaa antavan kuvan, muttei mennä 

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 työn tekeminen aloitetaan käyttöliittymästä, ja erityisesti käyttöliittymä tehdään 

pienissä osissa, jolloin sovellusta pystyy kokeilemaan heti ja projektin eteneminen on 

nähtävissä nopeasti. Yksi projektijakso on kuusi viikkoa. Osa projekteista on pienempiä, 

tällöin kuuden viikon jaksolle niputetaan useampi pienempi projekti. (Singer 2020, 21-22, 58, 

76) 

Projektin jakautuu kahdelle polulle. Toinen on päättäjien polku ja toinen tekijöiden polku. 

Päättäjien polkuun kuuluu projektien rajaaminen ja tehtävien projektien valitseminen 

(Shaping, Pitching ja Betting) ja tekijöiden polkuun itse tekeminen (Building) sekä 

rauhoittuminen (Cooldown). Tällä tavalla jokainen pystyy keskittymään oman osaamisen 

hyödyntämiseen. (Singer 2020, 12–14, 19-20) 

5.2.1 Shaping 

Shaping-vaihe on projektin rajaaminen. Projekti määritellään sen pituiseksi, että se on 

mahdollista toteuttaa kuuden viikon ajassa. Projekti voi olla myös lyhyempi. Tällöin yhden 

projektijaksoon sisällytetään useampi lyhyt projekti. Shaping-vaiheen periaatteena ovat pysyä 

riittävän abstraktina, kuitenkaan olematta liian abstrakti. Projektiryhmälle tulee antaa 

toteutusvaiheeseen riittävästi tietoa mitä halutaan, mutta samalla riittävästi vapauksia 

toteuttaa projekti mahdollisimman luovasti ja vapaasti sekä antaa heille valta ja vapaus 
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jättää osia työstä pois, mikäli he toteavat ne tarpeettomiksi tai liian vaikeiksi toteuttaa 

annetussa kuuden viikon ajanjaksossa. (Singer 2020, 21–23 

Shaping vaiheessa on kolme perusominaisuutta.  

a) Se on epätarkka. Shaping vaihe on epätarkkaa työtä. Liian tarkasti tehty Shaping-vaihe 

aiheuttaa sen, että suunnittelijoilta ja ohjelmoijilta riisutaan pois heidän mahdollisuuksiansa 

toteuttaa työtään luovasti ja samalla vähennetään heidän harkintavaltaansa projektin osien 

toteuttamisen ja poisjättämisen suhteen. (Singer 2020, 19–20) 

b) Se on valmis. Epätarkkuudestaan huolimatta, Shaping-vaiheen jälkeen projekti on ratkaistu 

siinä mielessä, että pääelementit ovat selkeitä isossa mittakaavassa ja niiden väliset yhteydet 

ovat selvät. Työtä ei ole määritelty tehtävätasolle, mutta yleiskuva on selkeä. Pyrkimyksenä 

on se, että ennakkoon ratkaistaisiin kaikki mahdolliset ennalta nähtävissä olevat uhkakuvat ja 

sudenkuopat, jolloin projektin riski pienenee. Yllätyksiä saattaa tulla myöhemmässäkin 

vaiheessa mutta projektin suunta on selkeä. (Singer 2020, 19–20) 

c) Se on rajattu. Tärkeä on kertoa myös mitä ei tehdä, tällä kerrotaan projektiryhmälle, 

milloin on hyvä viimeistään pysähtyä. Projektille määritellään tietty aikaraja tai halu 

(appetite), joka projektiryhmällä on käytettävissä työhön. Projektin valmistuminen tässä 

ajassa saattaa vaatia tehtävien projektin osien (scope) vähentämistä ja niiden tekemättä 

jättämistä. (Singer 2020, 19–20) 

Kaiken kaikkiaan sopivan epätarkka Shaping-vaihe antaa projektiryhmälle selkeän kuvan siitä 

mitä halutaan toteuttaa, jättäen heille mahdollisuuden toteuttaa se parhaimmalla haluamalla 

tavallaan, rajaten samalla projektin siten, että se on toteutettavissa annetussa aikarajassa. 

Lisäksi projektiryhmällä on mahdollisuus rajata projektia vielä lisää ja jättää pois heidän 

mielestänsä liian monimutkaiset ja turhat osat pois. Tällä tavalla määritettynä projektin 

riskiä pystytään pienentämään ja ohjataan projektiryhmää keskittymään olennaisiin osiin ja 

pyritään vähentämään liian suurien ja vaikeiden asioiden tekemistä. Shaping-osuus on 

suunnittelua loppukäyttäjän näkökohdalta katsottuna, siinä määritellään mitä ominaisuus 

tekee, kuinka se toimii ja miten se sopii nykyisen tuotteen sisälle. Shaping on strategista 

työtä, sillä siinä määritellään sovelluksen tulevia toimintoja, joten näkemys käyttäjien 

toimintaan on avuksi. Tekninen tietämys on myös avuksi, sillä ilman sitä on vaikeampi 

määritellä mitä projektissa on mahdollista tehdä kuuden viikon aikana. (Singer 2020, 15–40) 

5.2.2 Pitching eli myyntipuhe 

Pitching, eli ”myyntipuhe” kirjoitetaan yleensä sen jälkeen, kun shaping on saatu valmiiksi. 

Näiden myyntipuheiden perusteella valitaan seuraavassa vaiheessa tehtävä projekti. Shape 

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

ratkaista tai tehdä.  

 

2) Halu (appetite), eli kuinka paljon aikaa halutaan tähän käyttää ja 

minkälaisia rajoituksia se asettaa ratkaisulle 

 

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

ymmärtää, kuitenkaan ei liian tarkasti. 

 

4) Sudenkuopat, mikäli on tiedossa mahdollisia ongelmia, jotka aiheuttavat 

rajoitteita ratkaisulle, esim. sisäänkirjautuminen tulee tehdä AD-

tunnuksella.  

 

5) Rajoitukset, tiedossa olevat asiat, joita ei haluta tehtävän. Ongelman 

ratkaisuun saattaa olla keinoja, joita ei haluat käytettävän esim. tiedossa 

olevien ylimääräisten kustannusten tai vaarana olevien rajoitteiden 

aiheuttaminen tulevalle kehitykselle. 

Ilman ongelmaa ei ole ratkaisua. Mikäli halutaan vain tehdä sovellukseen ominaisuuksia ilman, 

että sille on oikeasti tarvetta, aiheuttaa se vain turhaa kuormaa eikä ratkaisun toimivuutta 

pystytä oikeasti tutkimaan. Kun kerrotaan ongelma, ratkaisu sekä halu, on mahdollista 

miettiä, onko työ sekä valmis että tarpeellinen tehtäväksi. Kun alustava työ on valmis, niin on 

tärkeä saada ihmiset ymmärtämään mitä halutaan saada aikaiseksi. Ryan Singerin esimerkki 

Basecampin yhdestä ominaisuudesta, ToDo-listan ryhmittelystä 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 tehtävä työ. Shape Up-malliin ei kuulu backlogit tai 

vastaavat työlistat. Valittavana on edellisen kuuden viikon aikana valmistuneet (shaping & 

pitching) vaiheen projektiehdotukset. Tällöin nämä ehdotukset ovat valmiiksi mietittyjä, 

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

Mikäli projektiehdotus valitaan tehtäväksi työksi, se tehdään seuraavana alkavassa toteutus-

vaiheessa (Building). Toisaalta jos projektiehdotusta ei valittu tässä jaksossa tehtäväksi, se 

joko unohdetaan, tarkastellaan ja parannetaan uudelleen ja tuodaan seuraavaan 

valintavaiheeseen. (Fried & Hannemeir Hansen 2006, 56) 

Yleensä valintavaiheessa on mukana vain tuotepäälliköt, pääsuunnittelija sekä valittavana 

olevien ehdotusten esittelijät. Pieni ryhmä pystyy keskenään sopimaan nopeasti mitä 

seuraavaksi tehdään. 

5.2.4 Building 

Projektin määrittelyn valmistuttua alkaa itse sovelluksen ominaisuuden tekeminen. Shape Up-

menetelmän mukaan ryhmä kannattaa pitää pienenä, 1 suunnittelija ja 1-2 ohjelmoijaa. 

Tällöin ryhmän keskinäinen kommunikaatio helpottuu. Projektin alussa ryhmä tutustuu 

projektiin pitching-vaiheen dokumenttien pohjalta ja aloit-taa projektin pilkkomisen 

pienempiin osiin (scope). Kun projektin todellinen laajuus selkeytyy tämän osittamisen 

myötä, alkaa projektin oikeat tehtävät selvitä. Projektiryhmä alkaa tämän jälkeen tehdä 
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pienempiä osia projektista, siten että he saavat osan valmiiksi. Kun projektin osasta toimii 

sekä käyttöliittymä että logiikka, on se toimiva. Pala kerralla toimivaksi tehtävä projekti on 

kuuden viikon kuluttua toimiva tuote tai tuotteen osa. 

Ryhmällä on aikaa kuusi viikkoa tehdä määritelty työ valmiiksi ja heillä on lupa ja valtuus 

jättää osia tekemättä (trade-offs), mikäli he näin valitsevat. Kuuden viikon jälkeen laukeaa 

ns. ”pääkytkin” eli projekti päättyy, oli se valmis tai ei. Poikkeuksena on se, jos projektin työ 

jäljelle jäävä työ on selkeästi selvillä, ongelmakohtia ei näy ja työtä on jäljellä 1-2 päivää 

niin silloin voi antaa lisäaikaa, mutta lähtökohta on se, ettei lisäaikaa tule. Mikäli projektia ei 

saada päätökseen kuudessa viikossa, se joko unohdetaan tai se joutuu takaisin shaping-

prosessiin, sillä tällöin on joku sudenkuoppa jäänyt huomaamatta alkuvaiheessa. Ja kun 

uudelleen läpikäyty projektiehdotus on valmis, se menee muiden ehdotusten kanssa 

valintavaiheeseen. (Singer 2020, 77–87. Arens 2020) 

5.2.5 Cooldown 

Kuuden viikon työvaiheen jälkeen on suunnittelijoilla ja ohjelmoijilla kahden viikon 

rauhoittumisaika, jonka aikana heillä on mahdollista opiskeluun, teknisen velan 

lyhentämiseen ja mikäli edellisessä vaiheessa on sovellukseen jäänyt ei toivottuja 

ominaisuuksia, joiden korjaukseen ei mene paljon aikaa, niiden korjaamiseen. Bugit ja muut 

ei toivotut ominaisuuden päätyvät samaan prosessiin kuin uudet ominaisuudet. Ne tulee 

määritellä (shaping), tehdä esitelmä (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 sekä esisuunnittelulle ja toteutukselle omat työpolkunsa, tapahtuu 

työ kahdella eri kaistalla. Samalla aikaa, kun ohjelmoijat toteuttavat esisuunnitelmaa 

valmiiksi tuotteeksi, on tuotepäälliköillä 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 Menetelmän käyttökokemuksia  

David Arens kertoo blogissaan heidän kokemuksittaan ottaessaan Shape Up menetelmää 

käyttöön store2be:ssä. Store2be on markkinointiyritys, joka on erikoistunut mainospaikkojen 

myyntiin niin kauppakeskuksissa kuin ulkotiloissa. Arensin mukaan yhtiöllä oli ollut vaikeuksia 

saada uusia ominaisuuksia valmiiksi toivotussa ajassa. Esimerkkinä hän kertoo ominaisuudesta, 

jonka valmistumisen arvioitiin kestävän kolmen sprintin ajan, mutta loppujen lopuksi siihen 

menikin viisi sprinttiä. Store2be:ssä menetelmän käyttäminen aloitettiin vuoden 2019 

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

5.3.1 6+2 syklit 

Suurin muutos aikaisempaan on siirtyminen kahden viikon sprinteistä 6+2 viikon sykleihin. 

Heille tämä oli muutoksista helpoin ottaa käyttöön. Hyötynä Arens mainitsee eritoten 

tuotepäälliköiden saama lisäaika, jolloin on mahdollista paneutua tuotteen parannuksiin, 

kuunnella asiakkaita sekä partnereita. Tällaiset suunnitteluprojektit olivat aikaisemmin 

hukkuneet sprinttien suunnittelun kiireeseen. Kehityspuolella kuuden viikon sykli on näkynyt 

eritoten siinä, että tässä ajassa ehtii hyvin päästä ongelman ytimeen kiinni ja saada 

momentumin päälle kehitystyössä. Kehitystiimin on helpompi ymmärtää ongelma, kun heille 

ensin esitellään haluttu toiminto myyntipuheen (pitch) muodossa ja tämän jälkeen he itse 

pääsevät selvittämään ja kaivautumaan ongelmaan ytimeen. Suurin ongelma kuuden viikon 

syklissä on ollut juuri tämän momentumin ylläpito. Liian usein kehittäjää on pyydetty 

nopeasti vilkaisemaan jotain muuta työn ohessa. Lisäksi heillä on sääntönä, että kehittäjät 

korjaavat bugeja syklin aikana. Loppujen lopuksi ylimääräisen työn kitkeminen kehitystyöltä 

on parantanut työn tuottavuutta. Useat muutkin korostavat tätä Shape Upin tuomaa lisäaikaa 

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

Yhtenä kehityskohteena heidän työssään Arens mainitsee valintojen (trade-offs) vaikeuden 

syklin alkuvaiheessa. Viimeisimmän kolmen syklin loppuvaiheessa tiimit ovat joutuneet 

kiireessä karsimaan osia, jotta sykli saadaan valmiiksi, kaksi kertaa on jopa menty yliajalle. 
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Valinnat ovat sinänsä olleet hyviä, mutta sykliä ja tiimiä helpottaisi se, että valintoja 

pystyttäisiin tekemään tehokkaasti heti alkuviikoilla eikä vain loppupäivinä. (Arens 2020) 

5.3.2 Backlogin puuttuminen 

Shape Up menetelmän mukaan backlogille tai roadmapille ei ole tarvetta. Store2be:ssä 

backlogista on luovuttu, mutta roadmap on vielä käytössä. Arens kertoo, että backlogin 

puuttuminen on vapauttava tunne. Aikaisemmin backlogin perkaamiseen ja priorisointiin kului 

paljon aikaa. Arens ei suoraan heittänyt backlogia pois vaan kävi sen läpi ja ryhmitteli asiat 

samantyyppisiin teemoihin roadmapille. Roadmapille tuli kolme aikajaksoa: nyt, seuraavaksi 

ja myöhemmin, ja suurin osa asioista päätyi kohtaan ”myöhemmin”. Arensin kertoo 

kehittäneensä roadmapiä vielä viisiportaiseksi:  

- Valmis (edellinen sykli) 

- Nyt (työn alla),  

- Shaped Piches (valittavana olevat työt) 

- Seuraavat (muokkaukseen (shaping) menossa olevat) 

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

Arensin mukaan tämä kuuden viikon sykli ilman backlogia on antanut tunteen, että ”Nyt me 

teemme tämän ja saamme sen valmiiksi”. Aikaisemmin sprinttien kanssa, usein tuli tilanne, 

että tehdään nyt näin ja parannetaan myöhemmin. Sitä myöhempää aikaa ei vain enää 

tullutkaan, ja eritoten sisäisissä järjestelmissä löytyy puolivalmiita käyttöliittymiä, jotka 

toimivat jollain tavalla. (Arens 2020, Singer 2020, 55–56) 

5.3.3 Vedonlyöntiä 

Virallisesti Store2be:ssä on kaksi veikkauspalaveria (betting). Ensimmäinen on ensimmäisellä 

cooldown-viikolla (viikko 7) ja toinen on seuraavalla. Ensimmäisessä käydään läpi valittavana 

olevat työt ja toisessa tehdään valinta. Arens kertoo, että heillä valinnoista vastaa CPO, CTO, 

kaksi kokeneita kehittäjää (frontend ja backend) sekä kaksi tuotepäällikköä (PM). 

Ensimmäisessä kokouksessa projektitoiveet esitellään ja muut voivat esittää kysymyksiä sekä 

keskustellaan projekteista yleisesti. Seuraavassa kokouksessa vastataan mahdollisesti 

avoimiksi jääneisiin kysymyksiin, valintaan tehtävät työt ja sijoitetaan ohjelmoijat ja 

suunnittelijat projekteihin. (Arens 2020) 

Arensin mukaan todellisuudessa eritoten isoista projekteista keskustellaan jo etukäteen eri 

ihmisten kesken ja päätös tehtävästä työstä saatetaan tehdä jo paljon ennen valintakokousta, 

varsinkin jos kyseessä on tuotteen kannalta oleellinen osa. Toisaalta tämä on osa Shape Upin 

muokkausprosessia, jotta halutusta työstä saadaan muokattua sellainen, jolla on mahdollista 

päästä työn alle. Arens kertoo, että valintaryhmä on haluttu pitää pienenä, joten tällainen 
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epävirallinen valintakeskustelu liiketoiminnan ja rahoituksen kanssa on pakollinen. (Arens 

2020) 

5.3.4 Suunnittelunhuumaa 

Ryan Singerin mukaan Basecampin projektiryhmässä on yleensä kolme henkilöä, 1 

käyttöliittymäsuunnittelija ja kaksi ohjelmoijaa. Suunnittelija Basecampillä tekee perus 

HTML-komponentin ja ohjelmoija aloittaa työn heti. Komponentin ja näytön tyylit tulevat 

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

Store2be toimii tässä eri tavalla kuin Shape Up-malli kehoittaa. Heillä on suunnittelija, joka 

tekee käyttöliittymästä Mockupin tuotepäällikön fat-marker-mallin perusteella. Tämän 

jälkeen käyttöliittymäsuunnittelija toteuttaa suunnitelman ja ohjelmoijat yhdistävät 

taustajärjestelmän käyttöliittymään. Ajatuksena tässä on Arensin mukaan se, että 

suunnittelija tekisi valmiiksi sellaisen suunnitelman, joka olisi mahdollista toteuttaa syklin 

aikana ja käyttöliittymäsuunnittelija (mielestäni tässä tapauksessa käyttöliittymäohjelmoija) 

pystyisi tekemään valmiiksi sellaisena. Store2be:llä on oltu tyytyväisiä valmiiksi saatuihin 

käyttöliittymiin, vaikkakin läheskään aina alkuperäinen suunnitelma ja valmis toteutus eivät 

ole täysin samanlaisia. (Arens 2020) 

Arens kertoo, että hänen mielestään heidän järjestelmänsä hyvä puoli on siinä, että hänen 

mielestänsä suunnittelijat eivät kuulu ns. tuotantoon vaan enemmänkin muokkaukseen 

(Shaping). Hänen mukaansa heidän suurin ongelmansa on integraatioiden määrässä: 

Tuotepäällikön fat-marker-malli pitää saada integroitua suunnittelijan suunnitelmaan, joka 

taas puolestaan pitää saada yhdistettyä käyttöliittymäohjelmoijan suunnitelmaan ja tämä 

vielä yhdistettyä taustajärjestelmiin. (Arens 2020) 

5.3.5 Projektinhallintaa 

Vaikeimpana osa-alueena Arens kertoo olleen roolituksen muutokset. Aikaisemmin heillä 

tuotepäälliköt ovat painottunut enemmän projektienhallintaan. Nyt Shape Up-metodin myötä 

valta projektista ja sen osien valmistumisesta on siirtynyt ohjelmoijille ja heidän tekemille 

valinnoille. Tuotepäälliköt ovat enemmän siirtyneet oikeiksi tuotepäälliköiksi, mutta 

osallistuvat myös projekteihin. (Arens 2020) 

Kun vertaa Shape Up-mallia ja Arensin kertomaa Store2be:n käyttöönottamaa mallia, niin 

huomaa että Store2be:llä projektit eivät ole yhtä itseohjautuvia kuin Shape Up-malli 

ehdottaa. Store2be:llä järjestetään mm. standup-kokouksia joka toinen päivä, kun Shape Up-

malli suosittaa niistä luopumaan ja keskittymään saamaan tuotteen osia valmiiksi.  (Arens 

2020) 
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6 Prototyypin rakennus 

Ohjelmiston kehittäminen alkoi palaverilla Retadanin johdon kanssa, jossa kävimme läpi 

heidän toiveensa ohjelmiston jatkokehityksen osalta. Retadanin toiveet tulevan järjestelmän 

toiminnoista esitetty kuviossa 6. Tärkeimpänä toiveena oli saada vanhan ohjelman 

toiminnallisuus toimimaan uudessa järjestelmässä. Uusia kehitystoiveita oli mm. 

käyttöliittymät jälleenmyyjälle ja kuluttajille sekä järjestelmän toiminen nettisovelluksena. 

Retadanin toiveena olisi siirtää huoltoon tulevien töiden kirjaaminen järjestelmään jo 

jälleenmyyjälle. Järjestelmästä tällöin olisi mahdollista saada tulostettua postin pakettikortit 

sekä ennakkovaroitus Retadanin kellosepille. Kuluttajille tapahtuva kommunikaation, lähinnä 

kustannusarvion hyväksynnän, Retadan on ajatellut tapahtuvat WhatsAppin kautta ja viestien 

tulee tallentua työpyynnölle ja lopulta tulostuvan kuluttajalle lähtevälle saatteelle. 

 

 

Kuvio 6: Kellonhuoltojärjestelmä alkusuunnitelma 

Sovimme alussa, että teemme ohjelmiston vaiheittain, jotta uusien toimintojen kehittäminen 

ei hidasta uuden järjestelmän käyttöä. Vanhan järjestelmän toiminnoista tärkeimmät ovat 

työpyyntöjen luominen ja muokkaaminen sekä työpyyntöjen hakutoiminnot. Uutena 

ominaisuutena otetaan ensimmäisessä vaiheessa sisäänkirjautuminen, jota vanhassa 

järjestelmässä ei ole käytössä. Huoltotyön kirjauksessa tärkeimpiä talletettavia tietoja ovat 

kellon ja jälleenmyyjän tiedot, työn määritelmä eli otsikko, hintatiedot sekä saateteksti 

asiakkaalle. Lisäksi korjaaja, työnumero ja aloitus- ja valmistumispäivät ovat tärkeitä. 
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6.1 Sisäänkirjautuminen 

Sovelluksen näyttöjen rakentamisen aloitin kirjautumisnäytöstä. Koska vanha järjestelmä oli 

alun pitäen tehty yhden käyttäjän järjestelmäksi, tätä toimintoa ei siellä ollut. Käyttäjätaulu 

oli olemassa, sillä vanhassa kirjausvalikossa pystyi vaihtamaan kelloseppää, joten kyseiseen 

tauluun lisättiin käyttäjätunnus sekä salasana sarakkeet. Uusi sisäänkirjautumisen näyttö on 

esitetty kuviossa 7. 

  

Kuvio 7: Uuden järjestelmän kirjautumisnäyttö 

Mikäli käyttäjä syöttää voimassa olevan käyttäjätunnuksen sekä siihen liittyvän salasana hän 

pääsee ohjelmaan sisälle. Näytöllä oleva ”Unohtuiko salasana?” toiminne jäi 

jatkokehitykseen. Toiminnon tarkoituksena olisi lähettää käyttäjälle sähköpostiin linkin, josta 

hän voisi vaihtaa salasanan itse. 

 

6.2 Päävalikko 

Ohjelman käynnistyessä käyttäjälle avautuu ensimmäisen’ päävalikko, joka on esitetty 

kuviossa 8. Ohjelman päävalikossa on käytännössä vain yläpalkissa olevat linkit mahdollisiin 

näyttöihin. 
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Kuvio 8: Päävalikko 

Vanhassa järjestelmässä valintoina oli vain Haku, Uusi, Hallinta ja Tilastot. Uudessa 

järjestelmässä lisättiin automaattinen haku avoinna oleville töille. Ensimmäisessä versiossa 

Tilasto-osio jätettiin pois. 

6.3 Kirjausnäkymä 

Sovelluksen toimintojen kannalta keskeinen näyttö on kirjausnäkymä. Vanhan järjestelmän 

kirjausnäytön ulkoasu on esitetty kuviossa 9.  

  

Kuvio 9: Vanhan järjestelmän kirjausnäkymä 
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Kirjausnäkymässä pakollisia tietoja ovat kellon tiedot brändistä, mallista (ref), 

sarjanumerosta sekä tieto jälleenmyyjästä, myyjätieto sekä työpussi (jälleenmyyjän 

työnumero) ja työn määritelmä. Asiakastieto ei välttämättä välity Retadanin kellosepille 

saakka. Työnumero tulee järjestelmästä automaattisesti ja korjaajatieto uudessa 

järjestelmässä järjestelmään kirjautumisesta, sen toki voi muuttaa myöhemmin. Vanhassa 

järjestelmässä työn aloitus ja valmistumispäiviä pystyi muuttamaan, mutta uuteen 

järjestelmään tehtiin muutos, että aloituspäivä on se päivä, jolloin työ avataan ja 

lopetuspäivä se, jolloin se suljetaan. Vaikka niitä on vanhassa järjestelmässä pystynyt 

muuttamaan, niin ei ole käytännössä kuitenkaan tapahtunut. Tehtävät työt on vanhassa 

järjestelmässä luotu dynaamisesti, mutta sen käyttö on ollut olematonta. Listalta on voinut 

valita erilaisia työtehtäviä, mutta kellosepät ovat itse kokeneet ko. listan hankalaksi käyttää. 

Uudessa järjestelmässä se on jätetty pois. Uuden kirjausnäkymä on esitetty kuviossa 10. 

 

 

Kuvio 10: Uuden järjestelmän kirjausnäkymä 
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Uudessa järjestelmässä muokkausnäkymä on pitkälti samanoloinen. Järjestelmässä säilytettiin 

ominaisuus, jossa työ on mahdollista avata uudelleen, mutta se avautuu uudelle 

työnumerolle. Samoin kelloseppien mielestä automaattinen aikaisempien töiden 

tunnistaminen säilytettiin. Tässä ominaisuudessa annetaan kellosepälle viesti, mikäli hän on 

syöttänyt sellaisen kellon (brändi, REF ja sarjanumero), joka löytyy jo järjestelmästä. 

 

6.4 Hakunäkymä 

Vanhan järjestelmän hakunäkymä on esitelty kuviossa Kuvio 11: Vanhan järjestelmän 

hakunäkymä1. 

  

Kuvio 11: Vanhan järjestelmän hakunäkymä 

Hakunäkymässä kellosepillä on tärkeää, että hakukenttiä on riittävästi ja niiden avulla pystyy 

rajoittamaan haettavia tietoja saumattomasti. Tietokantakyselyjen kannalta tällainen toive 

tai vaatimus asettaa suorituskykyhaasteita, mutta ne ovat ratkaistavissa hyvän indeksoinnin ja 

hakukyselyn muovautuvaisuuden avulla. Hakuongelma ratkaistiin rakentamalla kysely aina 

dynaamisesti käyttäjän hakutarpeiden mukaan. Uuden järjestelmän hakunäkymä on esitetty 

kuviossa Kuvio 12: Uuden järjestelmän hakunäkymä2. 
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Kuvio 12: Uuden järjestelmän hakunäkymä  

Uudessa järjestelmässä hakunäkymä on ulkonäöltään samanlainen, ainoa muutos on se, että 

työhön siirrytään ko. riviä painamalla, eikä vanhan järjestelmän Valitse-painikkeen avulla. 

Toiminnoiltaan muuten hakunäkymät ovat identtiset. 

6.5 Jatkokehitys 

Toisessa vaiheessa ohjelmistoon oli tarkoitus kehittää vanhassa järjestelmässä oleva 

lähetteen tulostaminen sekä raportit ja uutena ominaisuutena tilastonäkymä. Kiireellisimpänä 

toiminnoista on lähetteen tulostaminen. Ensimmäisessä vaiheessa tulostusongelmaa ratkottiin 

perinteisellä JavaScriptin window.print()-komennolla, mutta tämä ei enää toiminut Vaadin 

14-versiossa. Paperille tulostui vain tekstiruudut ilman sisältöjä. Tämän jälkeen ratkaisua 

haettiin PDF-tiedoston luomisen kautta, mutta aika tälle ratkaisulle loppui kesken. 

Myöhemmin tulostusongelmaan on löytynyt ratkaisu. 

Raporttien luominen sekä tilastonäkymä jätettiin pois aikataulullisista syistä. Tässä kohtaa 

Shape Up -menetelmän ohjelmoijille antama valtuus jättää 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 kehittämisen. Tästä syystä 

projektin raportoiminen opinnäytetyöksi muuttui haasteelliseksi. Vaikka sovellus itsessään ei 

valmistunut tarpeen poistuttua, projektin läpivieminen synnytti työn tekijälle uutta 

osaamista.  
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7 Pohdinta 

Prototyypin kehittämisen kannalta Vaadin Framework ja Java olivat nopea tapa lähteä 

siirtämään sovellusta nettimaailmaan. Java toimii lähes kaikissa ympäristöissä, mahdollistaen 

olemassa olevan tietokannan käytön sellaisenaan. Vaadin Framework on nopeakäyttöinen ja 

prototyypinkin kannalta erinomaisen nopea alusta sovelluskehitykseen. Vaadin Frameworkin 

mukana tulevat teemat saavat sovelluksen näyttämään heti ammattimaisemmalta ja 

valmiilta. Pienenä yllätyksenä tullut tulostamisen vaikeus yllätti kehityksen loppuvaiheessa 

aiheuttaen saatteen tulostuksen poisjättämisen ensimmäisen vaiheen prototyypistä. 

Jatkokehityksen kannalta vaihtaisin kehitysympäristön kevyempään järjestelmään kuin Java 

ja Vaadin Framework. Vaadin Frameworkin avulla kehitystyö on nopeaa tiettyyn pisteeseen 

saakka, mutta hienosäätötilanteissa kehittäminen voi olla hankalampaa. Lisäksi Vaadin 

Frameforkin kehitys oli sovelluksen tekovaiheessa kesken ja suurin osa kehityksestä tehtiin 

Frameworkin version 14 betaversiolla. Tämä vaikutti mm. Designerin käytän puuttumiseen. 

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

Uusien ominaisuuksien kehittäminen jää tämän opinnäytetyön osalta tekemättä 

kohdeyrityksen toiminnan lopettamisen takia. Tärkeimpiä ominaisuuksia, joita sovellus jää 

kaipaamaan ovat lähetteen tulostaminen ja raportit. 

Getting Real on kirjoittajan Jason Freedin mukaan idealistinen näkemys ohjelmistokehitys-

projektiin. Ryan Singerin kirjoittama Shape Up on kuvaus tavasta, jolla Basecampissä tehdään 

ohjelmistokehitystä. Basecamp on sinänsä poikkeuksellinen yhdysvaltalaisyritys, että heillä on 

käytössä kahdeksan tunnin työaika, kolmen viikon kesäloma, palkallinen sairasloma sekä 

äitiysloma. Yrityksen omistajat puhuvat paljon työntekijän hyvinvoinnista ja Shape Up on 

osoitus siitä, että ohjelmistokehitystä on mahdollista tehdä rauhassa, ilman jatkuvaa kiirettä. 

Yksin työskentelevälle, kuten minulle tätä opinnäytetyötä tehdessä, ei menetelmää pysty 

hyödyntämään täysin, sillä Shaping-vaiheen pohdinta ja aukikirjoittaminen muuttui koodin 

kirjoittamiseksi miltei välittömästi ja Betting osio jää myös pois, sillä itse valitsee sen mitä on 

itse ajatellut seuraavaksi tehtävän, eikä kilpailua seuraavaksi tehtävästä työstä tule. Mutta 

muuten ajatuksena se, että tehdään yksi osa niin valmiiksi kuin mahdollista annetussa ajassa 

tuntui erittäin toimivalta. Esimerkiksi saatteen tulostamisen tekoon ei aika riittänyt, joten se 

jätettiin pois. Tämä automaattileikkuri helpottaa ohjelmistokehittäjän työtä siinä mielessä, 

että ensin keskittyy niihin, jotka ovat enemmän tärkeitä ja vähemmän tärkeät jäävät 

myöhemmälle ja niihin voidaan palata myöhemmin, mikäli katsotaan tarpeelliseksi. Saatteen 

poisjättäminen oli helppo ratkaisu, sillä vanha järjestelmä toimi rinnalla ja saatteen sai 

tulostettu sieltä. 
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Liite 1: Agile Manifesto 

Tärkein tavoitteemme on tyydyttää asiakas toimittamalla tämän tarpeet 

täyttäviä versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja säännöllisesti.  

Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myös kehityksen myöhäisessä 

vaiheessa. Ketterät menetelmät hyödyntävät muutosta asiakkaan 

kilpailukyvyn edistämiseksi.  

Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta säännöllisesti, 

parin viikon tai kuukauden välein, ja suosimme lyhyempää aikaväliä.  

Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittäjien tulee työskennellä 

yhdessä päivittäin koko projektin ajan.  

Rakennamme projektit motivoituneiden yksilöiden ympärille. 

Annamme heille puitteet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme 

siihen, että he saavat työn tehtyä.  

Tehokkain ja toimivin tapa tiedon välittämiseksi kehitystiimille 

ja tiimin jäsenten kesken on kasvokkain käytävä keskustelu.  

Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.  

Ketterät menetelmät kannustavat kestävään toimintatapaan. 

Hankkeen omistajien, kehittäjien ja ohjelmiston käyttäjien tulisi 

pystyä ylläpitämään työtahtinsa hamaan tulevaisuuteen.  

Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvän rakenteen jatkuva 

huomiointi edesauttaa ketteryyttä.  

Yksinkertaisuus - tekemättä jätettävän työn 

maksimointi - on oleellista.  

Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvät 

itseorganisoituvissa tiimeissä.  

Tiimi tarkastelee säännöllisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan, 

ja mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti.  

 


