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Tassa opinnaytetytssa toteutettiin tyon tilaajayrityksen CCC Corporation Oy:n
henkiloston kayttdon web-pohjainen mokkien arvontajarjestelma, joka toimii li-
saksi varausjarjestelmand mokeille. Jarjestelmén tarkoituksena oli korvata van-
ha Lotus Notes -pohjainen jarjestelma, jolla tyontekijat olivat osallistuneet yri-
tyksessa jarjestettyihin mokkiarpajaisiin. Naissa arpajaisissa arvonnan kohteena
on osallistujan haluama aikavali, jolloin han haluaa varata mokin kaytt6onsa.

Jarjestelma toteutettiin Grails-sovelluskehyksella ja jarjestelman kayttoliittymien
toteutukseen kaytettiin ExtJS JavaScript -sovelluskehysta. Jarjestelma kehitet-
tin  NetBeans-kehitysymparistolla, jolla pystytddn toteuttamaan Grails-
sovelluksia. Kehitystyo tehtiin Windows-kayttojarjestelmaymparistdéssa, johon oli
asennettu XAMPP-palvelinohjelmisto, jolloin voitiin kayttda ulkopuolista MySQL-
tietokantaa. Kehitystyoprosessin hallintaan kaytettiin Scrumia, jonka tavoista ja
kaytannoistd muodostettiin tAhan projektiin sopiva tapa hallita kehitysprosessia.
Scrumia ei voitu kayttaa sellaisenaan, koska projektissa tydskenteli paadsaantoi-
sesti vain yksi henkild. Scrum antoi tastéa huolimatta jarkevan tavan edeta ja
hallita ohjelmistonkehitysprosessia.

Jarjestelma toteutettiin silhen suunniteltujen ominaisuuksien osalta, joille suun-
nitteluvaiheessa oli annettu korkein prioriteetti, jolloin jarjestelmaa pystytaan
kayttamaan. Jarjestelman kohdeymparisténa oli TurnKey Linux LAMP stack
-ymparistd, johon jouduttiin asentamaan Apache Tomcat -servlet container, mi-
hin jarjestelman asennus tapahtui.
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The objective of the thesis is to deal with implementation of information system
using the Grails framework. Grails framework is a web framework for the
Groovy programming language. Groovy is dynamic programming language and
it has its roots in Java. Groovy language is designed for Java Virtual Machine
and because of that it can be integrated seamlessly with Java at the syntax lev-
el. Purpose of this thesis is also to give a picture for the reader of the features
that Grails framework is about. This thesis has also a chapter, which describes
features of Groovy language and shows differences between Groovy and Java.

The thesis was commissioned by CCC Ltd. The product is the information sys-
tem, which is used to make raffle for the cottage reservations between those
employees who have left a lottery ticket in the system. The thesis also deals
with relational database, which is usually used to store the data that is used in
web applications. It also deals with Scrum, which principles were adapted for
managing the development process. Scrum principles are explained in two dif-
ferent chapters. First chapter is dedicated for explaining the Scrum roles and it’s
documents, and the second one explains by examples how to proceed the
Scrum process.

The goal of the thesis is to give the reader a broad understanding of this type of
information system development process using the Grails framework. A broad
understanding is needed to realize the fact that development is not just pro-
gramming. Development process is the combination of project management,
planning, design and implementation.
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SANASTO

GDK (Groovy Development Kit). Laajennus Javan ohjelmointirajapintaan, jon-

ka asennuksella saadaan Groovyn ominaisuudet kayttoon.
GORM (Grails Object Relational Mapping). Grailsin tietokantarajapinta.

GSP (Groovy Server Pages). nakymid muodostava tekniikka, jota kaytetddn

Grails-sovelluksissa.

JVM (Java Virtual Machine). Javan virtuaalikone, jota tarvitaan Javalla tai

Groovylla kirjoitettujen ohjelmien suorittamiseen.

MVC-malli (Model View Controller). Ohjelmistoarkkitehtuuri malli, jolla erote-

taan sovelluksen kayttdliittyma, toiminta ja kasiteltava data toisistaan.

Tavukoodi (Bytecode). Javan virtuaalikoneen suoritettavissa oleva ohjelmoin-

tikielesta kaannetty koodi.

URI (Uniform Resource Identifier). Merkkijono, jolla osoitetaan tiedon paik-

kaa.

Web-sdili6 (Web Container / Servlet container). Verkkopalvelimen osa, jota

kaytetddn Java-pohjaisten web-sovellusten ajamiseen.



1 JOHDANTO

Tyo6n tavoite oli perehtyd kokonaisvaltaisesti tietojarjestelman toteutusprosessiin
Grails-sovelluskehykselld, josta kaytetaan myos nimitystd Grails. Tyon toinen
tavoite oli toteuttaa mokkien arvontajarjestelma Grails-sovelluskehyksella CCC
Corporation Oy:lle. Jarjestelman tarkoituksena oli korvata vanha Lotus Notes -
pohjainen jarjestelma, jota tyontekijat kayttivat osallistuakseen yrityksessa jar-
jestettyihin mokkiarpajaisiin. Naissa arpajaisissa arvonnan kohteena on osallis-

tujan haluama aikavali, jolloin h&n haluaa varata mokin kayttoonsa.

Koska perimmaisena tarkoituksena oli perehtyd kokonaisvaltaisesti ohjelmis-
tonkehitysprosessin kulkuun ja hallintaan, eikd pelkastaan siihen, miten jokin
sovellus toteutetaan Grailsilla, aikaa kaytettin myds Scrum-menetelman tutki-

miseen. Scrumia sovellettiinkin jarjestelman toteutusprosessin hallinnassa.

Grails-sovelluskehyksen kayttbéon jarjestelméan toteutuksessa paadyttiin, koska
Grails oli entuudestaan tuttu. Grails on avoimeen lahdekoodiin perustuva sovel-
luskehys, jota kaytetddn web-pohjaisten sovellusten kehittamiseen. Grailsissa
kehitysty6 tehdaan Groovy-ohjelmointikielelld, joka on dynaaminen ohjelmointi-
kieli. Tyohon liittyvat myos relaatiotietokannat, joita kaytetadn web-pohjaisten
sovellusten tietovarastoina. Grails-sovellukset kayttavat relaatiotietokantaa
GORM-tietokantarajapinnan kautta domain-luokkien sailémiseen, jolloin on tar-
kedaa ymmartad, miten relaatiotietokannat toimivat. Domain-luokkien ja tietokan-

tojen suunnittelulla onkin hyvin laheinen yhteys toisiinsa.



2 GROOVY-OHJELMOINTIKIELI

Groovy on dynaaminen ohjelmointikieli, jota voidaan joko tulkita tai kdantaa niin
kuin perinteisia ohjelmointikielia kuten C++. Se on saanut vaikutteita Ruby-,
Python- ja Smalltalk-ohjelmointikielista, kuten myds Javasta. Groovy on suunni-
teltu erityisesti Java-alustalle toisin kuin Javalle muutetut kielet. Groovy on
suunniteltu Javan virtuaalikonetta varten ja ndin Groovy tukeutuu Javan ohjel-
mointirajapintaan. Koska Groovy on rakennettu Javan virtuaalikoneelle, tiukalla
tavukooditason integroinnilla ne ovat nain ollen keskenaan taysin yhteensopivia.
(Judd — Nusairat — Shingler 2008, 30.)

Groovysta voidaan koostaa Java-luokkatiedosto, joka nain ollen voi olla osa
suurempaa Javalla toteutettua kokonaisuutta (Rocher 2006, 26). Groovya Voi-
daan oikeastaan pitdd laajennuksena Javan ohjelmointirajapinnalle, koska
Groovy Development Kit (GDK) lisda Javan jo olemassa olevien luokkien toi-
minnallisuuksia. Groovyssa on kuitenkin useita ominaisuuksia, joilla se eroaa
Javasta. Java on kasvanut vuosien kuluessa tukemaan erilaisia alustoja. Silla
voidaan toteuttaa erilaisia sovelluksia sulautetuista tyopoytasovelluksiin. N&in
ollen myds Groovy-ohjelmointikieltd voidaan kayttdd samojen sovellusten to-
teuttamiseen. (Judd ym. 2008, 17, 30.)

Kaikki Groovylla toteutetut luokat ovat tavukooditasolla samanlaisia kuin Javalla
toteutetut. Ne eivat siis eroa toisistaan Java Virtual Machine -tasolla ja ovat néin
keskenaan yhteensopivia. Luokat maaritelladn samalla tavoin kuin Javassa. Ne
ovat myos rakenteeltaan ja ominaisuuksiltaan samanlaiset kuin Javassa. Groo-
vy ja Java kuitenkin eroavat toisistaan syntaksiltaan. Groovyssa myds oletusar-
voisesti maaritellaan kaikki nakyvyydeltaan julkisiksi, ellei nakyvyytta maaritella

toisin. (Groovy.codehaus.org. 2011.)



2.1 Syntaksi

Optionaalinen tyypitys

Staattisesti tyypitetyissa ohjelmointikielissd, kuten esimerkiksi Javassa muuttu-
jan tyyppi on maariteltdva, ennen kuin muuttujaan voidaan asettaa tietotyyppe-
ja. Groovyssa voidaan muuttujat tyypittda staattisesti tai voidaan jattaa maaritte-
leméttd. Groovy tukee staattista ja dynaamista muuttujan tyypitysta, jolloin
muuttujien tyypitystd voidaan pitdad optionaalisena. Seuraavassa on esitetty
kaksi esimerkkia merkkijonon tyypityksista:

1) String strl ="I'm a String"

2) str2 ="I'm also a String".

Kumpikin ylla kuvatuista tavoista on Groovyssa hyvéaksyttyja tapoja tyypittaa
merkkijono. Ensimmaisessad kuvataan staattista toteutusta, jolloin muuttujan
tyyppi on maaritelty merkkijonoksi. Toisessa kuvataan muuttujan dynaamista

tyypittamista, jolloin muuttujan tyyppia ei tarvitse maaritella. (Dearle 2010, 18.)

Sulkeumat

Sulkeumilla tarkoitetaan sellaista ensimmaisen luokan funktiota, joka voidaan
palauttaa paluuarvona funktiolta tai valittdéa parametrina funktiolle. Se muistaa
my0s viiteympariston, jossa se on maaritelty. (Enberg & Raunio 2007.) Erona
normaaliin funktioon tai metodiin voidaan pitaa sita, etta sulkeuma on objekti,
kun taas normaalit funktiot tai metodit eivat itsessaan ole (Judd ym. 2008, 24).
Groovy tukee sulkeumia ja ne muodostetaan aaltosulkuihin, kuten esimerkissa
(kuva 1).

10



def mame = "Chris”™
def printClosure = { println "Hello, ${name}” }

printClosure()

name = "Joseph”
printClosure()

Hello, Chris
Helle, Joseph

KUVA 1. Sulkeumat ja niiden kayttd (Judd ym. 2008, 24)

Kuvassa 1 sulkeuma kasittelee samassa viiteymparistossa maariteltyd muuttu-
jaa ilman, ettd se olisi jotenkin valitetty sulkeumalle. Sulkeumille voidaan my6s

valittdd parametreja, kuten kuvassa 2 on esitetty.

def printClosure = {name - prinmtln "Hello, %{name}" }

printClosure("Chris")
printClosure(”Joseph™)
printClosure "Jim"

Hello, Chris
Helle, Joseph
Hello, Jim

KUVA 2. Parametrien valittdminen sulkeumille (Judd ym. 2008, 24-25)

Kuvassa 2 esitetty kolmas ja viimeinen kutsu, jossa ei ole kaytetty sulkuja ei ole
kirjoitusvirhe. Siind osoitetaan Groovyssa kaytettavan syntaksin optionalisuutta.
Sulkeumille voidaan valittdéd myds monta parametria samanaikaisesti, kuten
kuvassa 3 osoitetaan. (Judd ym. 2008, 25.)

def printClosure = {namei, name2, name3 -»> println "Hello, ${namei},
${namez}, ${namei}" }

printClosure *"Chris®, "Joseph", "and Jim™

Hello, Chris, Joseph, and Jim

KUVA 3. Usean parametrin valittaminen sulkeumalle (Judd ym. 2008, 25)
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2.2 Operaattorit

Kaikki Javan operaattoritaulukossa (liite 1) esitellyt operaattorit toimivat my6s
Groovyssa. Taméan lisaksi Groovyssa toimivat myds Groovyn operaattoritaulus-
sa esitellyt operaattorit (lite 2). Groovyn ominaisuuksiin kuuluu kuitenkin ope-
raattoreiden ylikuormittaminen. Tamén ominaisuuden ansiosta numeroiden,
kokoelmien ja assosiaatiotaulujen kanssa tydskentely helpottuu. (Groo-
vy.codehaus.org. 2011). Operaattoreiden ylikuormittamisella tarkoitetaan sita,
ettd operaatio voidaan suorittaa myds muuttujille, jotka eivat ole numeerisia.
Esimerkiksi yhteenlasku plus-operaattorilla voidaan suorittaa myds merkkijonol-
le, jolloin summana saadaan naiden kahden merkkijonon yhdistelma. Operaat-
toreiden ylikuormittamisella muuttujat, jotka eivat ole numeerisia, saadaan kayt-
tdytymaan numeeristen muuttujien tavoin. Niille voidaan nain ollen suorittaa
numeerisille muuttujille tarkoitettuja operaatioita. Groovyn operaattoreiden tul-
kinta objektien metodikutsuiksi esitellaan liitteena 3 olevassa taulukossa. (Dear-
le 2010, 15.)

2.3 Kokoelmat

Kaikki perustyyppid monimutkaisemmat tietorakenteet on toteutettu olioiden
avulla. Kaikkia sellaisia tietorakenteita, joihin sailétaan olioita, kutsutaan koko-
elmiksi. Kokoelmien tarkoitus on helpottaa ohjelmoijan tydskentelya tietoraken-
teiden parissa. Groovyssa on toteutettu monta eri luokkaa, joita voidaan kayttaa
tietorakenteita kasiteltdessa. Naiden kokoelmien implementoinnit ovat suurim-
malta osalta peraisin Javasta, mutta niiden kasittelyssa on eroavaisuuksia Ja-

van kasittelytapaan verrattuna. (Judd — Nusairat — Shingler 2008, 27-33.)

Lista (list)

Lista on jarjestelmallinen kokoelma oliota, jonka tietoalkiot on varastoitu lineaa-
riseen jarjestykseen. Groovyssa listan luominen tapahtuu kayttamalla hakasul-
keita. Groovyn lista on toteutus java.util.List-olion rajapinnasta. Kuvassa 4 on

esimerkkeja listan luomisesta Groovylla. (Judd ym. 2008, 55.)
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01
02
03
04
05
06
o7
0g
0g
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
13
24
25
26
27
18
19

KUVA 4. Listan luonti ja operaatiota (Judd ym. 2008, 55-56.)

def emptylist = []
println emptylist.class.name // Java.util.Arraylist
println emptylist.size // 0

def list = ["Chris"] // List with ome item in it

/f Add items to the list

list.add "Joseph®™ // Motice the optional () missing

list ¢¢ "Jim" // Motice the overloaded left-shift operator
println list.size // 3

/f Iterate over the list
list.each { prinmtln it } // Chris Joseph Jim

/f Access items in the list

prinmtln list[1] // Joseph // Indexed access
list[0] = "Christopher”

prinmtln list.get(0) // Christopher

list.set(0, "Chris") // Set the 0 item to Chris
println list.get(0) // Chris

list.remove 2
list-= "Joseph™ // Overloaded - operator
list.each { println it } // Chris

list.add "Joseph”®

list+="Jim" // Overloaded + operator
list.each { prinmtln it } // Chris Joseph Jim
println list[-1] // Jim

Alue (range)

Alueita voidaan kayttdd minkéa tahansa Java-olion kanssa, joissa on toteutettu
java.lang.Comparable-vertailutytkalu. Olioissa on oltava my6és metodit seuraa-
vaan ja edelliseen arvoon alueessa. Alue on lista perékkaisista arvoista, jotka
voidaan ajatella ykkoésesta kymmeneen tai kirjaimesta a kirjaimeen z. Naiden
avulla voidaan luoda luettelo perakkaisista arvoista. Naitd arvoja voidaan kasi-

telld, kuten listoja. Kuvassa 5 on esitelty niiden kayttdd. (Groovy.codehaus.org.

2011.)

13



01 def numkange = 0..9

02 primtln numRange.size() #/ 10

03 numRange.each {primt it} // 0123456739

04 primtln ="

05 println numRange.contains(s) J/ true

06

07 def alphakange = '3"..'z"

08 println alphaRange.size() // 26

09 println alphaRange[1] Hb

10

11 def exclusiveRange = 1..<10

12 primtln exclusiveRange.size() 7/ 9

13 exclusiveRange.each {primt it} // 1234567839
14 primtln *"

15 println exclusivekange.contains(10) Jf/ false

16
17 def reverseRange = 9..0
18 reverseRange.each {print it} // 9876543210

KUVA 5. Alueen luonti ja operaatioita (Judd ym. 2008, 28-29)

Taulukko (Array)

Groovyn taulukot ovat samanlaisia, perakkaisia objekteja siséltavia tauluja, ku-
ten Javassa. Groovyssa niiden kasittely on hieman yksinkertaisempaa kuin Ja-
vassa. Kasittelya on esitelty kuvassa 6. (Judd ym. 2008, 31.)

01 def stringArray = new String[3]

02 println stringArray.size()

03 stringArray[o] = "Chris"
04 println stringhrray // {"Chris”, null, null}

05 stringArray[1] = "Joseph"

06 stringArray[2] = "Jim"

07 primtln stringArray // {"Chris", "leseph", "Jim"}

08 println stringArray[1] // Joseph

09 stringArray.each { println it} // Chris, Joseph, 1im

10 println stringhrray[-1..-3] // ["Jim", "loseph”, "Chris"]

KUVA 6. Taulukon luonti ja operaatioita (Judd ym. 2008, 31)

Joukko (set)

Joukolla tarkoitetaan sellaista tietorakennetta, joka on joukko joitain alkioita,
joiden jarjestyksella ei ole merkitysta. Joukon tarkoituksena on sellaisen tietora-
kenteen toteuttaminen, jossa merkitys on ainoastaan silla, kuuluuko alkio jouk-
koon. Groovyssa joukko on oletuksena HashSet-tyyppinen. Joukon kasittelya
on kuvattu kuvassa 7. (Judd ym. 2008, 30.)
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01 def emptySet = [] as Set

02 println emptySet.class.name // Jjava.util.HashSet
03 println emptySet.size{) // 0

04

05 def list = ["Chris", "Chris" ]

06 def set = ["Chris”, "Chris" ] as Set

07 println "List Size: ${list.size()} Set Size: ${set.size()}" // List Size: 2 Set
fize: 1

08 set.add "Joseph”

09 set << "Jim"

10 println set.size() // 3

11 println set // ["Chris", "Jim", "loseph"]
12

13 /¢ Iterate over the set

14 set.each { println it }

15 5

16 set.remove 2

17 set-= "Joseph® Jf Overloaded - operator

18 set.each { println it } // Chris

19 set+= "Joseph”

20 set+= "Jim"

21 set.each { println it } // Chris Joseph lim
22

23 // Convert a set to a3 list

24 list = set as List

KUVA 7. Joukon luonti ja sen kayttéa (Judd ym. 2008, 30)

Assosiaatiotaulu (map)

Groovyn assosiaatiotaulu on jarjestelematon kokoelma avain- ja arvopareja.
Naista kahdesta avain on uniikki kuten Javassa. Groovyssa assosiaatiotaulu on
oletuksena LinkedHashMap-tyyppinen. Assosiaatiotaulun kaytt6a kuvataan ku-
vassa 8. (Judd ym. 2008, 32.)
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01 def emptyMap = [:]

02 // map.class returns null, wse getClass()
03 println emptyMap.getClass().name //java.util. LinkedHashMap

04 println emptyMap.size() /f 0

05

06 def todos = ['a’:"Write the map section®, 'b':'Write the set sectiom”]
07 prinmtln todos.size() /f 2

08 primtln todos["a"] // Write the map sectiocn

09 println todos."a® /f Write the map section

10 primtln todos.a /f Write the map secticon

11 println todos.getAt{"b") // Write the set section

12 println todos.get("b") // Write the set section

13 println todos.get("c", "wnknown™) /¢ unknown, Notice "c

n

wasn't defined
14 /f and now it is

15 primtln todos /4 ["a":"Write the map section”, "b":"Write the set section”,
16 AT M unknown™ ]

17

18 todos.d = "Write the ranges section”®

19 println todos.d // Write the ranges section

20 todos.put(’e’, "Write the strings section”)

21 primtln todos.e // Write the strings section

27 todos.putAt °f', 'Write the closure section® // Notice () are optional
23 println todos.f // Write the closure section

24 todos[null] = "Nothing Set' // Using null as a key

KUVA 8. Assosiaatiotaulun luonti ja operaatioita (Judd ym. 2008, 32)

2.4 Kontrollirakenteet

Haaroitus ja silmukointi ovat ohjelmoinnissa kaytettyja kontrollirakenteita, jotka
ovat tuttuja kaikista ohjelmointikielistd. Naiden rakenteiden tarkoitus on ohjata
ohjelman suoritusta niissa esitettyjen ehtojen mukaan. Jokainen ohjelmointikieli
siséltda samat kontrollirakenteet. Kontrollirakenteiden toteuttaminen voi erota
toisistaan eri ohjelmointikielilla tai niiden toteutus voidaan suorittaa monella ta-
valla. Tassa luvussa esitellaan Groovyssa kaytetyn loogisen haaroituksen seka
silmukoinnin toteutustapoja. Groovy tukee Javan normaalia if else -syntaksia
kuten myds sisakkaisia if-, else if-, else-rakenteita. Groovy tukee myods tenéaéris-
ta eli kolmannen komponentin operaattoria, jolla voidaan muodostaa kolmiosai-
nen toiminnallisuus lauseeseen. Tenaarisena operaattorina Groovyssa on Kky-
symysmerkki, jolla voidaan muodostaa eraanlainen ehtolause ohjelmakoodiin.
Esimerkissa asetetaan kaksoispisteen oikean- tai vasemmanpuoleinen merkki-
jono muuttujaan sen mukaan, miten suluissa oleva ehto tayttyy (kuva 9). (Groo-

vy.codehaus.org. 2011.)
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defy =5
defx =iy = 1) ? "worked" : "failed”
N == worked

defy =10
defx =y = 1) 7 "worked" : "failed"
N == failed

KUVA 9. Ten&arinen operaattori (Groovy.codehaus.org. 2011)

Valintalause

Groovyssa kaytetty valintalause pystyy kasittelemaan minka tahansa sille anne-
tun arvon tyypista riippumatta. Talla tavoin arvolle voidaan suorittaa erilaisia
vertailuja lauseen sisalla. Kuvassa 10 on esitelty valintalauseen kayttoa. (Groo-
vy.codehaus.org. 2011.)

def = = 1.23
def result = "

switch [ x ) !
case "foo':
result = "found foo"
A5 dets fall throughk

case "bar":
result += "har"

case [4, 5, 6, 'inList']:

result = "list"
break

case l2..30:
result = "range"
break

case Integer:
result = "integer"
break

case MNunber:
result = "number"

break

default:
result = "default"

'

agsert result == "number"

KUVA 10. Valintalause (Groovy.codehaus.org. 2011)
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Silmukointi

Groovyssa silmukointi voidaan toteuttaa samalla tavalla kuin muissa ohjelmoin-
tikielissa. Groovyssa silmukointia voidaan toteuttaa yksinkertaisemmin ja eri
tavoin. Kuvassa 11 kuvataan eri tapoja siitd, milla tavoin silmukointia voi toteut-

taa Groovyssa.

A for (imt 1= 07 1 =« A; \++1i) S0 not implemented by beta-10.

A iterate over & range
def x = 0
for [ idim 0..9 3 |
® o4+= 1
+

assert x == 45

A Lterate orer a list

X =10

for [ i dim [0, 1, 2, 3, 41 1 |
¥ 4= 1

+

assert x == 10

S lterate over am array

array = (0..4).toArray()
X =10
for [ i in array ) |
¥ 4= 1
h
assert X == 10

A iterate over a map
def map = ['abc':1l, 'def':2, ':myz':3]
X =10
for [ e im map ] {
¥ += e.wvalue

A iterate orer values in 4 map
X =10
for [ v in nmap.wvalues() 1 {
X 4= v
}

assert = ==

S iterate over the chdradcters im & strinlg
def text = "ahc'
def list = []
for (c in text) {
lizt.add(c)

'

asgsert li=zt == ["a", "B", "C"]

KUVA 11. Silmukoinnin toteutuksia (Groovy.codehaus.org. 2011)
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3 GRAILS-SOVELLUSKEHYS

Grails on avoimeen lahdekoodiin perustuva sovelluskehys, jota kaytetddn web-
sovelluksien kehittamiseen. Ohjelmointikielen& siind kaytetddn Groovya. Grail-
sissa toteutettavat sovellukset toteutetaan MVC-ohjelmistoarkkitehtuuria kaytta-
en. (Judd ym. 2008, 64.) Siind kaytettavat domain-luokat viittaavat MVC-
arkkitehtuurin  model-luokkiin. Controllers-luokat vastaanottavat sovellukselle
lahetettyja pyyntoja. Views-luokat taas toteuttavat tarvittavat nakymat. Arkkiteh-
tuurikuvassa (kuva 12) paallimmaisena on kuvattuna Grailsilla toteutettu sovel-
lus ja sen alla Grails. Alimmaisena kuvataan Grailsin perustana toimiva Java

virtuaalikone.

Controllers = Views Application ' Services = Domain

v

Libraries Spring Grails SiteMesh GORM

A

Java Language Groovy Language

-

Java Virtual Machine

KUVA 12. Grails-arkkitehtuuri (Judd ym. 2008, 68)

Grailsissa pyritaan valttamaan turhaa ja ylimaaraista konfigurointia. Se on kor-
vattu kaytannailla, joiden tarkoitus on helpottaa ohjelmoijan ty6ta ja ndin kasvat-
taa sovelluskehyksen tuottavuutta. Grailsin periaatteena on kayttdd Convention
Over Configuration -mallia, joka tarkoittaa sita, etta sovelluskehyksessa nouda-
tetaan tiettyja kaytantdja. Kaytannoilla pyritddn vahentamaan konfiguroinnin
aiheuttamaa ylimaaraista tyota. (Judd ym. 2008, 66). Esimerkiksi tata periaatet-
ta kaytetdaan siina, miten Grails jarjestaa sovelluksen MVC-mallin mukaiset luo-
kat. MVC-mallin mukaisen sovelluksen controller-luokat menevat Controllers-
hakemistoon, nékyméat Views-hakemistoon ja domain-luokat Domains-
hakemistoon. Jokainen toteutettu domain-luokka eli malli olettaa kontrollerinsa
muodostuvan nimensa ja Controller-sanan yhdistelméasta. Kun kaytetaan tata
periaatetta, esimerkiksi domain-luokan foo controller-luokka I6ytyy silloin Cont-

roller-hakemistosta nimella fooController.
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Grailsia voidaan kayttaa komentorivilta tai integroida ohjelmistojenkehitysympa-
ristoon. Grails siséltaa erilaisia komentoja, joilla voidaan esimerkiksi luoda pro-
jekti tai generoida domain-luokille controller-luokat ja ndkyma-luokat. Listaus
Grails-sovelluskehyksen kayttamista komennoista on liitteessa 1.

3.1 Ominaisuuksia

Grails siséaltaa Junit-sovelluskehyksen joka on suunniteltu yksikkétestausta var-
ten. Yksikkotestauksessa ohjelma pilkotaan pieniin testattaviin yksikdihin ja
varmistetaan niiden oikeanlainen toiminta. Grails generoi sovellukseen omat
tests-luokat yksikkotesteja varten. Nain jokaisen luodun controller-luokan meto-
dien oikeanlainen toiminta voidaan testata yksikkotestauksen avulla. Grails tu-
kee myo6s scaffolding-menetelmad, jolla voidaan ohjelman kaannosvaiheessa
luoda domain-oliolle CRUD-operaatiot (create read update delete) (Judd ym.
2008, 68, 47-49, 65).

Grails hyddyntaa SiteMesh-sovelluskehysta, jota kaytetaan HTML-sivun muo-
dostamisessa. SiteMesh kayttaa Decorator Pattern -mallia sivun muodostami-
sessa. Sivun muodostaminen tapahtuu yhdistelemaélla eri layouteja ja template-
ja halutulla tavalla. (Rocher 2006, 192—-193)

Grails sisaltdd myos kehitysvaiheessa kaytettavan web-sailion (web container).
Kehitettavaa sovellusta voidaan ajaa ja testata tdssa ymparistéssa. Grailsin
1.3.7 versiossa tahan tarkoitukseen on sulautettu Apache Tomcat -container.
(Rocher — Ledbrook — Palmer — Brown — Daley — Beckwith 2011)

Grails sisaltéda myds HSQLDB-tietokannan. Sovelluskehykseen sulautettua
HSQLDB-tietokantaa voi kayttaa itsenaisena tietokantana tai sulautettuna tieto-
kantana. HSQLDB-tietokannan voi asettaa tallentamaan levylle tai toimimaan
pelkdn muistin varassa. Oletusasetuksena kaytetaan sulautettua ja muistinva-
raista konfigurointia. (Judd ym. 2008, 68.)
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3.2 Grails ja MVC-arkkitehtuurimalli

Grailsissa toiminnallisuus jaetaan kolmeen eri kategoriaan MVC-
arkkitehtuurimallin ~ periaatteen mukaan. Grailsin muodostama MVC-
arkkitehtuuri kuvataan kuvassa 13. Grailsin MVC-arkkitehtuurimallin M eli model
kasitetaan Grailsissa domain-luokkana, jonka sisdltama data annetaan naky-
man esitettdvaksi. Controller-luokan tehtavana on kasitella WWW-selaimelta
lahetettyja pyyntdja ja ohjata palveluita sekd muuta sovelluksen kaytosta. Na-
kyma-luokkina Grailsissa toimivat Groovy Server Pages (GSP). (Judd ym. 2008,
64.)

JVM
Jatty (Web Container)

[ ——
—= m— Controller

KUVA 13. Grails default runtime (Judd ym. 2008, 69)

MVC-arkkitehtuurimallin model

MV C-arkkitehtuurimallin model on Grailsissa domain-luoka. Domain-luokat sido-
taan vastaamaan sovelluksen kayttamaan tietokantaan. Ne ovat olioita, joiden
tila sailyy ohjelman suorituskertojen valilla. Domain-luokat on kartoitettu tieto-
kantaan siten, etté luokan nimi muodostaa tietokantataulun nimen ja jokaisesta
luokan sisaltamasta attribuutista muodostuu tietokantataulun siséltama sarake.
(Rocher ym. 2011.)
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MVC-arkkitehtuurimallin view

Groovy Server Pages (GSP) on teknologia, jota Grails kayttaa ndkyman muo-
dostamisessa. GSP-luokka sisaltaa kuvauskieltéa ja GSP-merkkeja, joista naky-
méa renderoidaan. Silla on tyypillisesti myds malli, joka valitetddn GSP-
nakymaan controller-luokan valityksella. Mallin muuttujajoukkoa kaytetaan na-
kyméan renderoinnissa WWW-selaimessa. (Rocher ym. 2011.)

MVC-arkkitehtuurimallin controller

Grailsissa jokainen controller-luokalle lahetetty pyynt6 tarkastellaan erikseen.
Tama tarkoittaa sitd, ettd jokaista controller-luokan vastaanottamaa pyyntdéa
varten controller-luokasta luodaan uusi esiintyma, joka kasittelee vastaanotetun
pyynnon. Controller-luokat voivat sisaltavat useita sulkeuma-tyyppisia metodeja,
jotka Grailsissa kasitetdan aktioksi (action). Jokainen aktio kartoitetaan URI-
merkkijonoksi, josta aktio [6ytyy. Esimerkiksi my/list URI osoittaa myController-

luokan sisaltamaan list-aktioon. (Rocher ym. 2011.)

3.3 Grails Object Relational Mapping (GORM)

GORM on Grailsin sisaltamé Object Relational Mapping -teknologia, joka on
rakennettu Hibernate 3 ORM -kirjaston paélle. Sitd kaytetaan domain-luokkien
kuvaamiseen tietokannassa. Talla teknologialla eri data-olioita voidaan tallentaa
relaatiotietokantaan seka hakea relaatiotietokannasta. Sen avulla Grails raken-
taa tietokantataulut ja niiden siséltamat sarakkeet domain-olioille. GORM raken-
taa myos tietokantataulujen véliset assosiaatiot tietokantaan. Naiden assosiaa-
tioiden rakentamiseen kaytetddn domain-olioille maariteltyja suhteita. (Rocher
ym. 2011.)

Hibernate-istunto sidotaan Grailsissa automaattisesti silla hetkella suoritetta-
vaan pyyntoon, jolloin kaikki GORMin siséltamat metodit ovat kaytettavissa.
Istunnot kayttavat valimuistia, jossa domain-olion kasittely tapahtuu. Talla tavoin
domain-oliolle suoritettavat toimenpiteet eivat valttamattd aiheuta SQL-
operaatioita, vaan ne keratdan nippuun, josta ne suoritetaan istunnon paatteek-

si. GORMin SQL-operaationippu voidaan kuitenkin tarvittaessa huuhtoa eli suo-
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rittaa kesken istunnon, jolloin tietokanta ja istunnon valimuisti saadaan synkro-

noitua keskendan. (Rocher ym. 2011.)

3.4 Liitannaiset

Grailsin liitinnaisten tarkoitus on tarjota toiminnallisuuksia modulaarisina osina
Grailsilla kehitettaviin sovelluksiin. Niita liittAmalla Grails-sovelluksiin saadaan
toteutettua toiminnallisuuksia modulaarisesti tarvitsematta toteuttaa niita itse.
Ne tarjoavat ratkaisuja esimerkiksi autentikaation suorittamiseen. Téallaisten lii-
tannaisten avulla toteutetaan modulaarinen ratkaisu jarjestelmaan kirjautumisel-
le. Tallaiset litdnnaiset nopeuttavat sovellusten kehittamisté, koska niita ei tar-
vitse suunnitella tai toteuttaa enaa uudelleen. (Judd ym. 2008, 66.) Tata kirjoi-
tettaessa Grailsiin on saatavilla 748 liitAnndaista, joista jokainen tarjoaa valmiin
ratkaisun jollekin osa-alueelle (Grails 2012, linkit Plugins -> All ). Liitdnnaisten
tarjoamien modulaaristen ratkaisujen avulla saadaan nopeutettua sovelluksien
kehittamista Grailsissa (Grails 2012, linkit Documentation -> Reference -> 12

Plugins).

3.5 Asentaminen

Tama luku kertoo sen, miten Grails asennetaan Windows kayttojarjestelmaan.
Grailsin asennus ei kuitenkaan poikkea kovinkaan paljon eri kayttojarjestelmien
valilla. Tarkemmin asennuksesta eri kayttojarjestelmille on kerrottu Grailsin ko-
tisivuilla. (Grails 2012.)

Ennen kuin Grailsia voi kayttaa, taytyy jarjestelmassa olla asennettuna Java
Software Development Kit (SDK). Java SDK:lle taytyy myots asettaa JA-
VA_HOME-ymparistomuuttuja, jotta Grails pystyisi sitéa kayttdmaan (kuva 14).
Minimivaatimus kaytettavalle Java SDK:lle riippuu siitd, mita versiota Grailsista

kaytetaan. (Grails 2012, linkit Documentation -> Installation.)
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x

Variable name: | JavA_HOME

Variable value: C:\Program Files\lava'jdkl. 7.0 02
QK I Cancel

KUVA 14. JAVA _HOME-ymparisttmuuttujat

Grails ladataan ja pakattu tiedosto puretaan haluttuun kansioon. Grailsille taytyy
myos asettaa GRAILS HOME-ymparistomuuttuja (kuva 15), joka osoittaa kan-
sioon, johon tiedosto purettiin. Myds Path-ymparistomuuttujaan (kuva 15) joudu-
taan lisdamaan viittaus bin-hakemistoon. (Grails.org. 2012, linkit Documentation

-> Installation.)

x

Variable name: | GRAILS_HOME

Variable value:

x

Variable name: I Path

Variable value: I-.'sF'DwerShEII'n,vl.El - BLGRAILS HO

QK I Cancel

KUVA 15. GRAILS HOME- ja Path-ymparistomuuttujat

Komentoriville kirjoittetun komennon grails jalkeen pitaisi ilmestya tervehdys-
viesti (kuva 16), joka kertoo onnistuneesta asennuksesta. Taman jalkeen
Grails-sovelluskehys on valmis kaytettavaksi komentoriviltd ja NetBeans-

kehitysymparistossa.
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[z, Administrator: C:\Windows\system32\cmd.exe

isntestrgrails
elcome to Grails 1.3.7 — http://grails.org/

icensed under Apache Standard License 2.8
rails home is set to: C:nGrails“grails-1.3.7

o script name specified. Usze ‘grails help’ for more info or ‘grails interact
' to enter interactive mode

Intest>

KUVA 16. Tervehdysviesti
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4 RELAATIOTIETOKANNAT

Relaatiotietokantamalli on perustana relaatiotietokantaohjelmistoille kuten
MySQL, Oracle ja Access. Relaatiotietokantamallin perustana toimivat matema-
tilkan haarat, joukkoteoria ja ensimmaisen kertaluvun predikaattilogiikka. Relaa-
tiotietokantamallia kayttavia tietokantaohjelmistoja nimitetdan yhteisesti relaatio-
tietokannoiksi. (Hernandez 2000, 12.)

Tietokantojen tarkoitus on toimia tietovarastona toteutettaville sovelluksille. Sin-
ne on tarkoitus tallentaa kaikki sovelluksen kayttama tieto, joka voidaan hakea
myohemmin sovelluksen kéasiteltavaksi. Tietokantojen yhteydessa on myo6s
muistettava datan ja informaation vélinen ero. Tietokannan tarkoitus on siséltaa
kaikki tarvittava data, josta saadaan tuotettua mielekasta informaatiota. (Her-
nandez 2000, 3-17, 35.)

4.1 Tietokantojen tyypit

Tietokannat voidaan jakaa kahteen eri tyyppiin: kayttotietokantoihin ja analyytti-
siin tietokantoihin. Kayttétietokannat sisaltavat sellaista tietoa, jota kerataan,
sailytetddn ja muokataan paljon. Taman tyyppiseen tietokantaan talletetaan dy-
naamista dataa, joka muuttuu jatkuvasti ja sen sisédltama data on aina ajan ta-
salla. Analyyttisella tietokannalla tarkoitetaan sellaista tietokantaa, jota kayte-
tdan ajasta riippuvien ja historiallisten tietojen keraamiseen. Analyyttisen tieto-
kannan sisdltama tieto on staattista, muuttumatonta dataa, jonka perusteella
voidaan esimerkiksi luoda ennusteita tai seurata kehityksen suuntaa yritykses-
sa. (Hernandez 2000, 3—4.)

4.2 Relaatiotietokannan rakenne

Relaatiotietokanta koostuu relaatioista eli tauluista. Taulu on relaatiotietokannan

perusrakenne, jonka tehtavana on edustaa jotain konkreettista kohdetta kuten
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esinettd, paikkaa tai henkil6a. Jokaisella taulun edustamalla kohteella on omi-
naisuuksia, joita voidaan tallentaa tauluun datana. (Hernandez 2000, 39.)

Tauluun tallennettava data muodostaa monikon eli tietueen. Tama taulun siséi-
nen rakenne edustaa tiettya uniikkia esiintymaa jostain taulun edustamasta koh-
teesta. Tietue sisaltdd attribuutteja eli kenttid. Kentta on relaatiotietokannan
pienin rakenne, joka edustaa jotain tiettya kohteen ominaisuutta. Yksi naista
kentista on tietueen padavain, jonka avulla taulun sisaltdma tietue tunnistetaan.
Paaavain on siksi oltava ainutkertainen jokaisessa tietueessa. (Hernandez
2000, 42, 41, 44-45.)

Relaatiotietokantaan tallennetaan tieto myds siita, mitka tietokantataulut liittyvét
toisiinsa, koska yhden tietueen ei ole tarkoitus siséltdé kaikkea tarvittavaa tie-
toa. Tarkoitus on, etté yksi reaalimaailman kohde ja siita tallennettavat ominai-
suudet ovat yhdessa taulussa. Naiden reaalimaailman kohteiden valilla voi olla
jonkinlainen yhteys toisiinsa ja hama yhteydet taas liittdvat eri taulut toisiinsa.
Relaatiotietokannassa taulut liitetdan toisiinsa tiedolla, jotka muodostavat yhden
samanlaisen kentdan kummassakin taulussa. Talla tavoin taulut eli relaatiot
muodostavat yhteyden toistensa valille. ( Hernandez 2000, 13, 39-41, 44-45.)

4.3 Yhteydet

Taulujen vélille voidaan luoda yhteyksia linkittamalla ne toisiinsa kolmannen
taulun avulla tai yhteys voidaan muodostaa viiteavaimen ja padavaimen avulla.
Taulujen valiset yhteydet ovat aina tietyn tyyppisia. Naitd mahdollisia yhteys-
tyyppeja on kolme erilaista: yhdesta yhteen, yhdestd moneen ja monesta mo-
neen. (Hernandez 2000, 46.)

Yhdesta yhteen

Taulujen vélille muodostuu yhdesta yhteen -yhteys, kun jollain yksittédisen tau-
lun tietueella on yhteys vain yhteen toisen taulun tietueeseen. MyoOs toisessa
taulussa olevan tietueen tulee liittya ainoastaan vain yhteen ja samaan ensim-

maisessa taulussa olevaan tietueeseen. (Hernandez 2000, 47, 276.)
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Yhdestd moneen

Yhdestd moneen -yhteydessa taulun yhdella tietueella voi olla yhteys moneen
eri tietueeseen toisessa taulussa tai taulussa on pelkastaan yksi tietue, johon
yhteys on muodostettu. Toisen taulun tietueen tulee kuitenkin muodostaa yhte-
ys takaisin vain yhteen ja samaan tietueeseen, josta yhteys on muodostettu.
(Hernandez 2000, 48, 277.)

Monesta moneen

Monesta moneen -tyyppinen yhteys muodostuu taulujen valille, kun yhdella tie-
tueella on yhteys yhteen tai useampaan toisen taulun tietueeseen. Monesta
moneen -yhteydessa toisella taululla on myds yhteys useampaan tai pelkastaan
yhteen ensimmaisen taulun tietueeseen. Monesta moneen yhteys muodoste-
taan linkitystaulun avulla. Taulu sisaltdd kopiot yhteyden muodostavien tietuei-
den paaavaimista, joiden avulla tietueiden véalinen yhteys osoitetaan. (Hernan-
dez 2000, 49, 279, 293.)

4.4 Avaimet

Relaatiotietokannoissa kaytetddn kahdentyyppisia avaimia: paaavaimia ja vii-
teavaimia. Ne ovat erikoiskenttid, joiden tarkoitus taulussa on palvella jotain
tiettya tarkoitusta. Padavaimen avulla tietue voidaan tunnistaa yksiselitteisesti.
Viiteavainta kaytetdadn kahden taulun valisen yhteyden muodostamisessa.
(Hernandez 2000, 44.)

Paaavain

Paaavainta kaytetaan tietueen tunnistamiseen, joten silla on oltava tiettyja omi-
naisuuksia. Silla on esimerkiksi pystyttava maarittelemaan tietue yksiselitteises-
ti. Paaavainkentan on silloin siséllettava vain ainutlaatuisia arvoja, eika sen si-

saltama arvo voi olla koskaan tyhja. (Hernandez 2000, 213-215.)

Viiteavain
Viiteavaimen tarkoituksena on muodostaa yhteys eri taulujen vdlille. Taulussa
viiteavainkentan arvona kaytetd&n toisen taulun paaavainta. Nain viiteavaimen

avulla taulujen vélinen yhteys saadaan muodostettua, kun viiteavaimessa ole-
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valla arvolla viitataan toisen taulun tietueen padavaimeen. (Hernandez 2000,
289-293.)

29



5 SCRUM-PROJEKTINHALLINTAMENETELMA

Scrum on projektinhallintamenetelma, joka on yleisesti kaytossa ketterdssa oh-
jelmistokehityksessa. Scrumissa tuote kehitetddn siihen haluttujen ominaisuuk-
sien kirjosta muodostuvien tuotteen kehitysjonojen avulla. Naista tuotteen omis-
tajan priorisoimista kehitysjonoista tiimi muodostaa itselleen sprintin kehitysjo-
non, jonka tiimi sitoutuu toteuttamaan sprintin aikana. Sprintilla tarkoitetaan jo-
tain tiettyd ajan méaarda, esimerkiksi neljad viikkoa, jossa sprintin kehitysjono
toteutetaan. Taman jalkeen tiimi tekee itselleen uuden sprintin kehitysjonon ja
aloittaa seuraavan sprintin. (Schwaber — Beedle 2001, 31-56.) Tassa osiossa
kasitelladn Scrumissa olevia rooleja ja niiden tuomia vastuita ja velvoitteita seka
kasitelladn Scrumissa kaytettdvid dokumentteja. Scrumiin liittyvaa prosessia

kasitellaan tarkemmin luvussa 6 Scrum-prosessi.

Kirjassa Agile Software Development with Scrum kuvaillaan Scrumia vertaamal-
la sitd armeijan toimintaan: Konfliktin aikana armeija sijoittaa sotilaita tiettyihin
pisteisiin toiminta-alueilla ja jokaiselle sotilaista muodostuvalle ryhmaélle on maa-
ratty jokin tietty tehtava. Jokaisen ryhman on itse organisoiduttava suoriutuak-
seen tehtavastaan. Ryhmalla on kaikki heidan tarvitsemansa varusteet ja koulu-
tus, joita he tarvitsevat tehtavan suorittamiseen. Koska ryhman sijoituspaikka on
keskella kompleksista ja sekasortoista tilannetta, mista ryhmalla ei ole ennes-
tdan mitaan tietoa, siksi ryhma ei voi etukateen tietdd myoskaan sita, mita hei-
dan tulee tehda, jotta he saavuttavat tehtavansa paamaaran. He voivat ainoas-
taan kayttaa strategiaa apunaan paamaaran saavuttamiseksi. Ryhman tarkoitus
on improvisoida jarjestelmallisesti saavuttaakseen paamaaransa. Ennalta maa-
ratyn ajan paatyttya tehtava loppuu ja rynméa haetaan pois. (Schwaber — Beedle
2001, 50.)

5.1 Scrum-mestari

Scrum-mestarin tehtdvana on huolehtia Scrumin onnistumisesta. Han huolehtii

siitd, ettd Scrumin arvoja, kaytantdja seka saantgjd noudatetaan. Scrum-
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mestarin tehtavdna on muodostaa johdon kanssa Scrum-tiimi. Tiimin muodos-
tuksen jalkeen hanen tehtavandan on edustaa tiimi& johtokunnalle ja johtokun-
taa tiimille. Scrum-mestari vertaa, mitd edistystd projektissa on tapahtunut
suunnitellun sprintin tavoitteen seka edellisen kokouksen ennusteisiin nédhden.
Han myds yrittaa mitata tiimin vauhtia, onko tiimi jumissa, takerteleeko kehitys
vai edetaanko projektissa. (Schwaber — Beedle 2001, 31-32.)

Scrum-mestari auttaa asiakastahoa yksiloimaan heidan joukostaan henkilon,
josta tulee tuotteen omistaja. Scrum-mestarin tehtdvdna on muodostaa tiiminsa
ja tuotteen omistajan kanssa tuotteen kehitysjono (product backlog). Scrum-

mestari tydskentelee tiiminsa kanssa, jotta sprintti saadaan aloitettua.

Sprintin aikana han huolehtii kaikkien paivittaisten kokousten jarjestamisesta ja
johtamisesta. Paivittaisessa kokouksessa Scrum-mestarin tehtavdna on kuun-
nella tarkasti, mita kukin tiiminjasen raportoi hanelle. Scrum-mestari varmistaa
myo6s sen, ettd kaikki projektiin vaikuttavat esteet poistetaan valittbmasti. Han
huolehtii myds siitd, etta kaikki projektia koskevat paatokset tehdaan viipymatta.
(Schwaber — Beedle 2001, 31-32.)

Scrum-mestarin tehtavana on yllapitaa timinsa korkeinta mahdollista tuotanto-
kykya, ja siksi hanen tytkuvaansa kuuluu paaasiassa paatosten tekeminen se-
k& projektia haittaavien esteiden poistaminen. Jos paivittdisessa kokouksessa
on tehtava paatoksia, Scrum-mestari on vastuussa siita, ettd paatokset tehdaan
valittomasti kokouksessa, vaikka asiasta ei olisi olemassa tarvittavaa tietoa oi-
kean paatoksen tekemiseksi. Talla tavoin toimittaessa tiimi voi jatkaa tydskente-
lya viipymatta. Jos tehty ratkaisu ei osoittaudu oikeaksi, se voidaan joka tapa-
uksessa muuttaa mydhemmin toiseksi. Scrum-mestari pyrkii lisdksi poistamaan
projektia haittaavat esteet valittomasti, mutta este voi olla sellainen, jota ei pysty
poistamaan viipymatta. Silloin Scrum-mestari tekee ongelmasta nakyvan orga-
nisaatiolle. Tallainen ongelma voi koskea yrityksen menettelytapaa, politiikkaa,
rakennetta tai tiloja, jotka vahingoittavat tiimin tuotantokykya. (Schwaber —
Beedle 2001, 31-32.)

31



5.2 Tuotteen omistaja

Ainoastaan tuotteen omistaja hallitsee ja kontrolloi tuotteen kehitysjonoa. Hanel-
& on myos virallinen vastuu projektista ja h&nen tehtdviinsd kuuluu tuotteen
kehitysjonon yllapito sekd huolehtiminen siité, ettd se on kaikkien saatavilla.
Nain toimittaessa kaikkien tiedossa on myos korkeimmalla prioriteetilla olevat
kohdat. (Schwaber — Beedle 2001, 35.)

Tuotteen omistajana toimii yleensa asiakkaan taholla tydskenteleva henkil6,
esimerkiksi tuotepaallikkd. Sisaisessa projektissa tuotteen omistajana voi toimia
esimerkiksi projektipaallikkd. Tuotteen omistajana toimii aina vain yksi henkild,
eika koskaan toimikunta. (Schwaber — Beedle 2001, 34.)

Toimikunta voi toimia tuotteenomistajan tukena ja neuvoa hanta, mutta ei kos-
kaan saa suoranaisesti vaikuttaa tuotteen kehitysjonon prioriteetteihin. Tuotteen
omistajan takana olevan toimikunnan on aina vakuutettava tuotteenomistaja, jos
sen jasenet haluavat muutoksia tuotteen vaatimuksiin tai sen prioriteetteihin.
(Schwaber — Beedle 2001, 34.)

5.3 Tiimi

Scrum-tyéryhman eli tiimin tehtdvana on sitoutua muuttamaan tuotteen kehitys-
jonosta valikoitu kokonaisuus toimivaksi tuotteeksi. Tahan sitoudutaan jokaisen
sprintin alussa. Nain sitoudutaan my6s saavuttamaan sprintin tavoite. Tiimilla
on myo0s taysi valta tehda paatoksia saavuttaakseen paamaaransa. (Schwaber
— Beedle 2001, 35-36.)

Tiimin tehokkuus perustuu sen dynamiikkaan. Tiimin jasenilla voi olla hyvinkin
erilaiset taustat. Heidan koulutuksensa voi olla hyvin erilainen ja siten my6s
tyohistoriat voivat poiketa paljon toisistaan. Nain jasenten erilaiset tiedot ja tai-
dot lisdavat ryhman tehokkuutta. Tiimiin tuleekin siséllyttaa tarvittavilla taidoilla
varustetut henkil6t, jotta sprintin tavoite saavutettaisiin. (Schwaber — Beedle
2001, 36, 37.)
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Tiimi on itseorganisoituva ja néin ollen tiimin jasenilla ei ole m&ariteltya tittelia.
Jokainen tiimin jasen toimii omalla parhaiten osaamallaan alueella tehden myos
osaamisalueensa ulkopuolisia tehtavia. Talla tavoin toimimalla tiimit ovat jous-
tavia ja pystyvat kasitteleméaan mita tahansa ty6ta, mita projektissa eteneminen
vaatii. Tiimin tehtdvana on myds valita tuotteen kehitysjonosta sellainen maara
tyota, joka on mahdollista tehd& seuraavan sprintin aikana. (Schwaber — Beedle
2001, 38, 37.)

Tiimin pitaisi koostua noin seitsemasta henkilostd kahden hengen marginaalilla.
Pienemmalla ryhmékoolla voi olla etunsa, mutta siitd voi olla my6s haittaa ryh-
man sisaiseen vuorovaikutukseen ja nain ollen se voi vahentaa tuotantokykya.
Ylisuuret tiimit eivat mydskaan toimi Scrumissa, silla ryhman tuotteliaisuus las-
kee ja Scrumin hallintamekanismi muodostuu hankalaksi. (Schwaber — Beedle
2001, 36-37.)

Ylisuuret tiimit tulisi jakaa pienemmiksi tiimeiksi. Silloin, kun tiimissa on enem-
man kuin kahdeksan henkeda, on suositeltavaa jakaa se kahteen pienempé&éan
tiimiin. Jokaisella suuremmasta kokonaisuudesta jaetulla tiimilla on oma Scrum-
mestari, joka hoitaa tiiminsa kanssa paivittaiset kokoukset. Jokainen jaetun tii-
min Scrum-mestari taas osallistuu alkuperdisen Scrum-mestarin jarjestamaan
paivittaiseen kokoukseen. Talla tavoin toimittaessa Scrum palvelee hyvin myos
suurta tiimia. (Schwaber — Beedle 2001, 37.)

5.4 Tuotteen kehitysjono

Tuotteen kehitysjono (product backlog) on kehittyva priorisoitu jono teknillista ja
liketoiminnallista toiminnallisuutta, josta kehitettdva jarjestelma muodostuu.
Kaikki jarjestelman tarvitsemat vaatimukset on listattu tuotteen kehitysjonoon.
Siihen voidaan myos listata tuotteen kannalta hyvia ideoita. Se on lista tuotteen
kaikista ominaisuuksista, toiminnoista, parannuksista, teknologioista seka vir-
heista, joita tuote sisaltda. Kaikki, mika ilmaisee jollain tavalla tyota, joka pitaa

suorittaa, kuuluu tuotteen kehitysjonoon. (Schwaber — Beedle 2001, 32-33.)
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Tuotteen kehitysjono on aluksi puutteellinen alustava lista asioista, joita tuote tai
jarjestelma vaatii. Ensimmainen versio tuotteen kehitysjonosta voi olla pelkka
lista tuotteen vaatimuksista, jotka on keratty jostain muusta dokumentista. Tuot-
teen kehitysjonon sisaltamat tehtavat lajitellaan niiden prioriteetin mukaan. Mita
korkeammalla prioriteetilla tehtava on, sita kiireellisemmin se toteutetaan. Kor-
keampi prioriteetti maarittdéd myos sen, miten tarkkaa ja selkedd maarittely on.
(Schwaber — Beedle 2001, 33.)

Tuotteen kehitysjonoon voidaan listata myds ongelmia, joita prosessissa edet-
tdessa muodostuu. Téallaiset ongelmat vaativat yleenséa ratkaisun ennen kuin
yksi tai useampi tuotteen ominaisuuksista voidaan toteuttaa. Esimerkiksi jonkin
kaytetyn teknologian ominaisuus voi muodostaa tallaisen ongelman. Myds on-
gelmat priorisoidaan samalla tavalla, kuten tavalliset tehtavat priorisoitaisiin.
(Schwaber — Beedle 2001, 33-34.)

5.5 Sprintin tehtavalista

Sprintin tehtavalista (sprint backlog) sisaltaa kaikki ne tehtavat, jotka tiimi aikoo
toteuttaa kyseisen sprintin aikana. Tehtavalista muodostetaan tuotteen kehitys-
jonosta valituista tehtavista sprintin suunnittelupalaverissa. Jokainen sprintin
tehtavalistan sisaltdma tehtava jaetaan pienempiin tarkemmin maariteltyihin
osiin. Naille osille annetaan arvio siitéa, kuinka paljon tyotd sen toteuttaminen
vaatii. Kun tiimin jasen tydskentelee sprintin tehtavalistassa olevan tehtavan
parissa, on jasenen paivittaisena tehtavana arvioida jaljella olevan tyén maaraa.
Tama arvio voi kasvaa, jos tehtdva osoittautuu luultua kompleksisemmaksi.
Tybn edetessa voidaan myods havaita joitain ennakoimattomia tehtavia, jotka
joudutaan toteuttamaan kuluvan sprintin puitteissa. Tiimi on silloin velvollinen
lisdamaan nama tehtavat sprintin tehtavalistaan ja tekemaan tyomaaraarviot
tehtaville. (Schwaber — Beedle 2001, 71.)
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5.6 Scrum-palaveri

Scrum-palaverissa (daily scrum), joka on yksi Scrumin kaytantoja, on tarkoitus
vastata kolmeen Scrum-mestarin esittamaéan kysymykseen:

1) Mita olet tehnyt edellisen péaivan aikana?

2) Mita olet ajatellut tehda seuraavan paivan aikana?

3) Mitka tekijat estavat tai hidastavat sinua tekemisissasi?

Scrum-palaverin kesto on noin 15 minuuttia tai vahemman. Scrum-palaverissa
ei ole tarkoitus raportoida johdolle, vaan tarkoitus on organisoida, optimoida ja
koordinoida sprintin etenemista. Tiimi myds jakaa toisilleen tietoa tekemisistaan
ja siitd, mita he aikovat tehda seuraavaksi. (Ketteréat kaytannot.fi. 2008.)

Scrum-palaveriin osallistuvat aina kaikki tiimin jasenet ja Scrum-mestari. Se on
myo6s avoin kaikille projektista kiinnostuneille, mutta vain tiimin jasenilla on oi-

keus puhua kokouksessa (Ketterat kaytannot.fi. 2008).

Scrum-palaverissa ei ole tarkoitus keskustella, vaan vastataan ainoastaan kol-
meen Scrum-mestarin esittamaan kysymykseen. Jos jokin asia on sellainen tai
ilmenee, ettd jokin asia kaipaa tarkempaa pureutumista ja keskustelua, tama

tehdaan heti kokouksen jalkeen erillisessa palaverissa. (Sutherland 2010, 24.)

35



6 SCRUM-PROSESSI

Scrumissa tyoskentely tapahtuu tiimissa, jonka tarkoitus on valmistaa jokin toi-
miva tuote. Tyoskentely tapahtuu toistamalla samoja tydvaiheita eli iteroimalla.
Jokaisen iteraation alussa muodostetaan sprintin kehitysjono, jonka tarkoituk-
sena on selvittda se, mita tassa iteraatiossa tulee tehda. (Schwaber — Beedle
2001, 31-56; Sutherland 2010, 5-34.)

Iteraation tarkoitus on inkrementaalisesti, eli koko ajan lopullista muotoaan kohti
kasvaen, lisatd jotain tuotteeseen. Jokaisen iteraation tuottaman inkrementoin-
nin lopputuloksena pitaisi olla toimiva tuote, joka on jollain tapaa uudistunut,
muuttunut tai kasvanut. (Schwaber — Beedle 2001, 31-56; Sutherland 2010, 5—
34.) Tama Scrum-prosessi on kuvattu kuvassa 17. Tassa luvussa kasitellaan

esimerkin avulla sitd, miten Scrum-prosessi etenee.

1-4 viikkoa

)

Tuotteen Sprintin Sprintti Toimiva
kehitysjono tehtavilista inkremantaatio
tuotteeseen

KUVAL7. Scrum-prosessi
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6.1 Tuotteen kehitysjonon muodostaminen

Ensimmainen askel Scrumissa on muodostaa tuotteen kehitysjono (product
backlog). Se muodostetaan jostain ideasta tai innovaatiosta, josta tuotteen
omistaja muodostaa priorisoidun listan tuotteen vaatimuksista. (Schwaber —
Beedle 2001, 18.)

Kehitysjonon priorisointi tapahtuu siten, etta kehitysrynma arvioi sita, kuinka
hankalaa mikékin tuotteelle asetettu vaatimus on toteuttaa. Tuotteen omistaja
on taas vastuussa arvion tekemisesta sille, kuinka paljon liiketoiminnallista ar-
voa millakin vaatimuksella on yritykselle, jota han edustaa. Pd&asiassa naiden
kahden arvion perusteella tuotteen omistaja priorisoi tuotteen kehitysjonon.
Naiden arvioiden lisdksi voidaan viela kayttdd apuna arviota riskeista. Tuotteen
omistajan tarkoituksena on kuitenkin priorisoida kehitysjono maksimoiden inves-

toinnin tuottoprosentti. (Schwaber — Beedle 2001, 19.)

Kehitysjonon muodostamiseen voidaan kayttaa myos kayttajatarinoita. Kayttaja-
tarinat ovat ketterissa kaytannoissa kaytetty tapa, jolla tuotteen vaatimusmaarit-
tely toteutetaan. Ne eivat kuitenkaan sisalla tarkkaa maarittelya, kuten perintei-
sissd menetelmissa on tapana, vaan ovat ennemminkin toiveita siitéa, millainen
tuotteen tulisi olla. Tallainen kaytantd tukeekin sitd tosiasiaa, ettd asiakas tai
kayttaja ei valttamatta tieda tarkalleen, mitd haluaa, vaan hanen on ensin nah-
tava jotain sinnepain olevaa, ennen kuin han voi maaritella tarkemmin sen, mita
han haluaa. Nain tuotteen vaatimukset tarkentuvat ja muotoutuvat projektin
edetessa. Kayttajatarinoissa arvioidaan myoés niiden toteutuksen hankaluutta ja

liketoiminnallista arvoa. (Ketterat kaytannét.fi 2008.)

Hypoteettiseksi esimerkiksi voidaan ottaa esimerkiksi jokin verkkokauppa, jolle
tuotteenomistaja asettaa vaatimuksiksi seuraavaa:

1) Asiakkaana haluan laittaa tuotteita ostoskoriin.

2) Asiakkaana haluan poistaa tuotteita ostoskorista.

3) Asiakkaana haluan maksaa ostoskorin verkkopankissa.

4) Asiakkaana haluan maksaa ostoskorin luottokortilla.

5) Asiakkaana haluan aina ndhda tuotteet jotka ovat ostoskorissa.

6) Asiakkaana haluan antaa palautetta kaupasta.
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7) Kaikki palvelimet tulee paivittdd uusimpaan versioon.

Naista vaatimuksista tai kayttajatarinoista voidaan muodostaa tuotteen kehitys-
jono (kuva 18), josta tuotteen omistaja arvioi tuotteen ominaisuuden tai tehtavan
liketaloudellista arvoa. Arviointia tehdessé ei ole tapana kayttad mitaan abso-

luuttisia yksikoitd, vaan ennemmin kaytetdan verrannollista pisteytystd, jossa

kehitysjonossa olevia asioita verrataan keskenaan. (Sutherland 2010, 19.)

Item (Tehtava)

Details
(Yksityiskohdat)

Priority
(Prioriteetti)

Estimate of Value
(Arvio Arvosta)

Inital Estimate of Effort
(Arvio Hankaluudesta)

Asiakkaana haluan laittaa
tuotteita ostoskoriin

Asiakkaana haluan poistaa
tuotteita ostoskorista

Asiakkaana haluan maksaa
ostoskorin verkkopankissa

Asiakkaanaa haluan maksaa
ostoskorin luottokortilla

Asiakkaana haluan aina nahda
tuotteet jotka ovat ostoskorissa

Asiakkaana haluan antaa
palautetta kaupasta

Kaikki palvelimet tulee paivittaa
uusimpaan versioon

Asiakkaana haluan...

7

KUVA 18. Tuotteen kehitysjono, jossa liiketoiminnallisen arvon arviointi

Seuraavaksi tiimi vuorostaan arvioi sitd, kuinka paljon ty6ta vaaditaan ty6jonos-
sa olevien tehtavien tai ominaisuuksien toteuttamiseksi. Tarkoitus on, etta tiimi
vertaa tydjonon tehtévid ja ominaisuuksia keskenaan ja pisteyttaa tehtava-

jonossa olevat asiat hankalimmasta helpoimpaan (kuva 19). Tama on yleensa

helpoin tapa arvioida tydsta aiheutuvaa kuormaa. (Versionone.com. 2011.)
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R Points
Total Amount of Points

left
50 4]
Employee Points . Estimate of Value | Inital Estimate of Effort
< - Item (Tehtavd) . R
(Tydntekijd) | (Pisteet) (Arvio Arvosta) (Arvio Tydn MEdrdstd)

John 10 Asmk_kaana hE_:_Iuan laittaa ; R
tuotteita ostoskoriin

Asiakkaana haluan poistaa
tuotteita ostoskorista
Asiakkaana haluan maksaa

Alice 10 ) . 6 4
ostoskorin verkkopankissa

Jane 10 ] 5

sack 10 Asmkkagna haluap maksaa 6 a
ostoskorin lucttokortilla

Mike 10 Asiakkaana haluan aina nahda a 3

tuotieet, jotka ovat ostoskorissa
Asiakkaana haluan antaa

palautetta kaupasta > 7
Kaikki palelimet tulee paivittaa 3 -
uusimpaan versioon

asiakkaana haluan. 2 6
asiakkaana haluan. . 3 7
asiakkaana haluan. .. 2 7

KUVA 19. Tyémaaran arviot

Tassa esimerkisséa oletetaan tiimin koostuvan viidesta henkilosta, joilla jokaisel-
la on kaytettdvand&dn kymmenen pistetta (kuva 20). Tiimin tehtdvana on jakaa
kaikki nama pisteet tuotteen kehitysjonossa oleville tehtaville. Jakaminen tapah-
tuu tiimin arvion perusteella. Tiimi arvioi sitd, kuinka vaikea mikékin tuotteen
kehitysjonossa eritelty tehtava on heiddn mielestdan toteuttaa. (Sutherland
2010, 19.)

Employee Points
(Tyontekija) (Pisteet)

John 10
Jane 10
Alice 10
Jack 10
Mike 10

KUVA 20. Tydn kuorma henkil6& kohti
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Arviointitavassa, jossa kaytetaan tyon yksikoihin pisteyttamista, ei yritetd suh-
teuttaa niitd mitenk&an aikaan, vaan pelkastaan siihen, miten vaikeita kehitys-
jonossa olevat asiat ovat toteuttavan kehitysryhmén toteuttaa toisiinsa verrattu-
na. Vertailussa mittarina kaytetdan varsinaisen ohjelmoinnin aiheuttamaa tyo-
taakkaa, joka merkataan tyonyksikkdind. Tyonyksikko sisdltaa ainoastaan tahan
kaytettavaa ohjelmointityota, eikd se saa sisaltdd mitdan muuta. Muutaman ite-
raation jalkeen néaita yksikoitd voidaan ryhtyd suhteuttamaan aikaan, jolloin
muodostetaan tiimin nopeus. Nama tyonyksiko6t muodostavat tyon maéran,
minka& tiimi pystyy jossain ajan suureessa suorittamaan. Tyonyksikoéiden kanssa
toimiessa ei pitaisi kiirehtid suhteuttamaan niitd ajan suureisiin. (Versiono-
ne.com 2011.)

Seuraavassa vaiheessa priorisoidaan tuotteen kehitysjonon sisalté. Taman prio-
risoinnin suorittaa tuotteen omistaja. Tuotteen omistaja valitsee naista kor-
keimmalle prioriteetille ne kohdat, joiden arvo on korkea ja tyén maara mahdol-
lisimman alhainen. Talla tavoin sijoitetun padoman tuottoprosentti saadaan
mahdollisimman korkeaksi. (Sutherland 2010, 19.) Kaikkia ei tietenkaan voida
aivan nain suoraan priorisoida. Esimerkiksi ostoskorin maksamista ei voi toteut-

taa ennen kuin ostoskori on toteutettu. (Kuvat 21-22.)
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KUVA 21. Jarjestys arvon ja tytn suhteen
Item (Tehtivs) Details Priority Estimate of Value (Arvio Inital Estimate of Effort
(Yksityiskohdat) (Prioriteetti) Arvosta) (Arvio Tyon Madrasta)
Asiakkaana haluan laittaa tuotteita N - 5
ostoskoriin
Asiakkaanaa haluan maksaa ostoskorin 5 6 4
luottokortilla
Asiakkaana haluan aina néhda tuotteet 3 4 3
jotka ovat ostoskorissa
Asiakkaana haluan poistaa tuofieita 4 6 s
nstoskorista
Asiakkaana haluan maksaa ostoskorin 5 6 5
verkkopankissa
Asiakkaana haluan antaa palautetta 6 5 7
kaupasta
Kaikki palvelimet tulee péivittaa 7 3 5
uusimpaan versioon
Asiakkaana haluan... 8 3 7
Asiakkaana haluan... K 2 7
Asiakkaana haluan... 10 2 7

KUVA 22. Tuotteen kehitysjono

6.2 Sprintin suunnittelu

Jokaisen sprintin alussa jarjestetaan sprintin suunnittelukokous, joka jakaantuu
kahteen eri kokoukseen. Ensimmaisessa kokouksessa tuotteen omistaja ja tiimi

tarkastelevat korkeimman prioriteetin saaneita kohtia, jotka tuotteen omistaja
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haluaa toteuttaa sprintissd. He keskustelevat sprintin tavoitteesta ja toteutetta-
vien kohtien taustasta valaisten tiimille tuotteen omistajan ajatuksia ja tarkoitus-
peria, joita kohtien takana on. He myos maarittelevat "tehdyn” merkityksen tas-
s& osassa kokousta, koska tehdylla voi olla eroja riippuen siitéd, mistd nakokul-
masta asiaa katsotaan. Tehdylla voidaan tarkoittaa sit&, etta kaikki mahdollinen
dokumentointi, testaus, integrointi sek& muu kohtaan liittyva on toteutettu, tai se
siséltaa pelkastaan kohdan toteutuksen. Tama takia on tarked& maaritella, mita
sanalla "tehty” tarkoitetaan. Kokouksen tdméan osion on tarkoitus luoda ymmar-

tamys tiimille siita, mita tuotteen omistaja haluaa. (Sutherland 2010, 20.)

Toisessa osiossa keskitytadn jokaisen kohdan yksityiskohtaiseen suunnitteluun.
Tarkoitus on jakaa jokainen toteutettavaksi valittu kohta pienempiin osiin ja néin
suunnitella valittujen kohtien toteutuksen vaatimat tehtavat. Tiimi valitsee siis
korkeimmalla prioriteetilla olevat kohdat tuotteen kehitysjonosta ja sitoutuu to-
teuttamaan ne seuraavan sprintin aikana. Tuotteenomistaja ei kuitenkaan tieda,
kuinka moneen kohtaan tiimi sitoutuu, mutta han tietda kuitenkin sen, etta tiimi
valitsee tyon alle korkeimmalla prioriteetilla olevia kohtia tuotteen kehitysjonos-
ta. Tiimilla on kuitenkin valta valita myds matalammalla prioriteetilla olevia koh-
tia tuotteen kehitysjonosta. Nain yleensa tapahtuu silloin, kun huomataan jonkin
tallaisen kohdan sopivan yhteen korkeamman prioriteetin tehtéavan kanssa. Tii-
min taytyy kuitenkin aina neuvotella asiasta tuotteen omistajan kanssa. (Suther-
land 2010, 20.)

Esimerkissa ensimmaiseen 14 paivan sprinttiin valitaan toteutettavaksi ostosko-
r ja sen maksaminen. Nama toteutettavat ominaisuudet jaetaan pienempiin
osiin, joille arvioidaan, minké verran tyopaivia mikakin osa vaatii (kuva 24). Tii-
min nopeus arvioidaan tyopaivissa, jotka heilla on kaytdssaan Sprintin aikana.
Sprintin aikaiseksi nopeudeksi saadaan 49 tyopaivaa, jotka jaetaan sprintin si-

saltamien tehtavien kesken. (Kuva 23.)
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Daily working hours: 7,5 Hours in Sprint: 367,5 Days in Sprint: 49
Days Vacations Working Days Working Hours
Employee (Tysntekijé) o : e oY Lo
(Paivat) (Lomat) (Tyopaivat) (Tyotunnit)
John 14 4 10 75
Jane 14 5 9 67,5
Alice 14 4 10 75
Jack 14 4 10 75
Mike 14 4 10 75

KUVA 23. Tiimin nopeuden maarittdminen

Jokainen tiimin jasen valitsee haluamansa tehtavan tai tehtavat. Jotkin tehtavat
voidaan katsoa sen verran suuriksi, etté niiden toteutus voidaan paattaa toteut-

taa pareittain. (Kuva 24.)

Spirnt Lenght in days: 14 0 49
On Going
Tekija(t, Effort
ITEM# Tekdja(t) ot (Tekeill3)
Asiakkaana haluan laittaa tuotteita
ostoskoriin
Luo ostokorille yhteys tietokantaan John 6 X
(Grails domain)
Luo ndkyma ostoskorille (Grails view) Mike/Jane 16 X
Luo toiminta logiikka (Grails Controller) Jack/Alice 20 X
X
X
Asiakkaanaa haluan maksaa
ostoskorin luottokortilla
Luo toiminnallisuus Controlleriin John 6 X
Luo ostokri ndkymaan painike 1 X
maksamiselle Jane

KUVA 24. Sprintin tehtavalista

6.3 Sprintti

Tiimi tydskentelee kiintean ennalta sovitun ajan, jota kutsutaan sprintiksi eli py-
rahdykseksi. Tiimin on tarkoitus tehda sprintti, jonka tarkoituksena on saavuttaa
sprintin tavoite. (Schwaber — Beedle 2001, 50.) Esimerkissa sprintin tavoitteeksi
asetetaan kahden korkeimman prioriteetin tehtavan suorittaminen, joista muo-
dostettiin sprintin tehtavalista (kuva 21). Sprintti voi sisaltda suunnittelua, koko-

uksia ja konsultointia seka kaikkea, mité tiimi katsoo tarvitsevansa paamaaran-
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sé& saavuttamiseksi. Tiimilla on taysi valta valita, mitéa sprintti sisaltaa, koska yri-
tys antaa sille sprintin ajaksi vapauden tdhan. Tiimilla on ainoastaan kaksi vas-
tuualuetta sprintin aikana: paivittdinen Scrum-kokous ja sprintin tehtavalista.
(Schwaber — Beedle 2001, 52-53.)

Tiimi seuraa paivittain sprintin etenemista ja myos arvioi, kuinka paljon tehtavaa
tyota on vield jaljella (kuva 25). Tydmaaraa arvioidaan samoilla sovituilla yksi-
koilla. Naista arvioista muodostetaan sprintin edistymiskayra (sprint burndown
chart) (kuva 26). Talla kayralla mitataan jaljella olevan tydon maaraa. Tyomaaran
on tarkoitus laskea kohti nollaa sitd mukaa, kun edetdén kohti sprintin viimeista
paivaa. Kayran tarkoituksena on mitata tiimin edistymista sprintin tavoitteeseen
paasemiseksi. (Sutherland 2010, 26.)

Spirnt Lenght in days: 14

0 49 I
On
ITEM# Tekija(t) |Effort Going
{Tekeilld)

Asiakkaana haluan laittaa tuotteita

49 43 46 43 37|
1

4 13 |12 (11|10

New Estimates of

ostoskoriin

Luo ostokorille yhteys tietokantaan John 6 X 6 5 4 3 2
(Grails domain)

Luo nikyma ostoskorille (Grails view) Mike/Jane | 16 X 16 14 14 13 10
Luo toiminta logiikka (Grails Controller) | Jack/Alice | 20 X 20 22 21 20 1g

Asiakkaanaa haluan maksaa
ostoskorin luottokortilla

Luo toiminnallisuus Controlleriin John 6 X 6 6 6 6 6
Luo ostokri ndkymaan painike

. 1 X 1 1 1 1 1
maksamiselle Jane

KUVA 25. Esimerkkiprojektin sprintin kehitysjono, jossa tyémaaran tehtavakoh-
taiset seka kokonaismaaraiset arviot viikon ajalta. Ylla punaisella ympyroity ko-

konaismaarainen ja alla tehtavakohtainen tydmaara paivissa.
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34 N\ N ——Burndown line

0 N \\ ——Idealized line

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 11 12 13 14 15
Days in sprint

KUVA 26. Esimerkkiprojektin ensimmaisen sprintin edistymiskayra

6.4 Sprintin katselmointi

Sprintin paatyttya tiimi esittelee sen, mitéa he saivat aikaiseksi sprintin aikana.
Tassa katselmoinnissa ovat mukana tuotteen omistaja seka kaikki projektista
kiinnostuneet henkilét. Tama tilaisuus tarjoaa kaikille sen kohdan projektista,
missd he voivat tutkia ja mukauttaa sprintissa tapahtuneita asioita. Yrityksen
johtoa voi esimerkiksi kiinnostaa se, mita tiimille annetuilla resursseilla pystyttiin
toteuttamaan, tai asiakkaat ovat kiinnostuneita siita, pitavatkd he tiimin aikaan-
saannoksesta. (Schwaber — Beedle 2001, 55.) Paaasiallinen tarkoitus télla on
kuitenkin perusteellinen keskustelu ja yhteisty6 tiimin sekd tuotteenomistajan
valilla. Tilaisuudessa tarkastellaan retroperspektiivisesti, mika toimi ja mika ei
toiminut kuluneessa sprintissa. Talla tavoin tulevat sprintit voidaan mukauttaa
toimivammiksi. (Sutherland 2010, 28.)
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7 TIETOJARJESTELMAN TOTEUTUS

Jarjestelma toteutettiin  Grails-sovelluskehykselld, joka on tarkoitettu web-
sovellusten kehittdamiseen. Grailsissa ohjelmoinitkielena kaytetddn Groovya,
jonka juuret on Javassa. Jarjestelman ohjelmointityd tehtiin NetBeans-
kehitysymparistdossa, jota voidaan kayttda Grails-sovellusten kehittamiseen.
Tassa luvussa kuvataan ja esitellaén toteutettu jarjestelma seka kerrotaan, mi-
ten Scrumia kaytettiin tdssa projektissa. Luvussa esitelladn myds jarjestelmaan

toteutetut kayttajarajapinnat ja niiden toimintalogiikka.

7.1 Kuvaus ja esittely

Toteutetun sovelluksen tarkoituksena on toimia tyontekijoiden mokkien WWW -
pohjaisena arvontajarjestelmana. Arvontajarjestelmaan voidaan jattdd arpa,
johon voidaan merkitd kolme aikavalia. Nailla aikavéleilla arvan jattanyt henkil®
osoittaa, mille aikavalille h&n haluaisi mokin varauksen muodostuvan. Henkild
voi ilmoittaa aikavalien yhteydessa myds sen, voiko aikavali olla lyhyempi. Ar-
paan voidaan kirjoittaa myds viesti. Viestissa henkilé voi kertoa, miksi juuri ha-
nen pitaisi saada varaus haluamalleen aikavalille. Jokainen arvonta muodostuu
arvontajarjestelmalla luodusta kaudesta, johon arvalla voidaan osallistua. Kausi
siséltaa aikavalin siitd, milloin arvontaan voi osallistua seka milla aikavalilla mo-

kit ovat varattavissa.

Jarjestelma toimii myods mokkien varauksia kasittelevana sovelluksena. Mokeille
voidaan tehda varauksia ja varauksia voidaan muuttaa seka poistaa. Jarjestel-
m& muuttaa arvontakauteen osallistuneen henkilon arvan voittaneeksi, kun télle
henkilolle tehd&én varaus johonkin kauden mdokeista. Arpa poistuu silloin listal-

ta, jossa ovat kaikkien arvontaan osallistuneiden arvat, joita ei viela ole kasitel-

ty.

Jarjestelmaan toteutettiin kaksi kayttajarajapintaa: toinen arvontaan osallistujille
ja toinen arvonnan valvojalle, joka myo6s hallinnoi jarjestelmdé. Osallistujien ra-

japinta on rajattu kasittamaan vain nédkyma, josta arpa jatetaan. Valvojan raja-
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pinnasta voidaan hallinnoida kayttéjien oikeuksia ja selata arvontaan osallistu-
neita arpoja seké hallinnoida varauksia.

Jarjestelmaarkkitehtuuriltaan jarjestelmé& koostuu tietokannasta, Mokkiarpa-
sovelluksesta ja WWW-palvelimesta. Tietokanta siséltdad kaiken sovellukselta
tulevan tiedon, jota tarvitaan arvonnassa ja mokkien varauksissa. Sovelluksen
tarkoitus on helpottaa ja automatisoida arvontaa sek& arvoista muodostettavien

mokkivarausten luomista.

7.2 Scrum projektissa

Projektin hallinnassa k&ytettiin Scrumia, jota mukautettiin tdhan projektiin sopi-
vaksi. Kehitystydn etenemiseksi arvontajarjestelméasta laadittiin kayttajatarinoi-
den pohjalta priorisoitu tuotteen kehitysjono. Tuotteen kehitysjonosta muodos-
tettiin sprintin tehtavalistat jokaiselle sprintille. Talla tavoin hallittiin tapahtuvaa
kehitysty6ta.

Muut Scrumin kaytannot kuten Scrum-palaverit katsoin tarpeettomiksi siksi, etta
tyoskentelin paaasiassa yksin kehitettdvan jarjestelman parissa. Scrumista saa-
tiin kuitenkin erinomainen pohja kehitystyon prosessille, jonka dokumentteihin

nojautuen arvontajarjestelma voitiin toteuttaa.

7.3 Tyobkalut ja kirjastot

Jarjestelma toteutettiin NetBeans-ohjelmointiymparistéssa, johon Grails integ-
roituu. NetBeans valittiin ohjelmointiymparistoksi, koska se oli ennestaan tuttu.
Integroinnin jalkeen NetBeans pystyy luomaan Grails-projektin ja sen lapi voi-

daan suorittaa Grailsissa kaytettavia komentoja (liite 4).

ExtJS on JavaScript-ohjelmistokehys, jolla luodaan erilaisia widgetteja eli kayt-
toliittymakontrolleja. Se tarjoaa myds erilaisia metodeja néaiden hallintaan.
ExtJS:lla voidaan luoda ja hallita erilaisia ikkunoita, paneeleja seka syottokent-
tia. ExtJS on lisensioitu kahdella eri lisenssilla: avoimen lahdekoodin lisenssilla

seka kaupallisella lisenssilla. ExtJS:n avoimen lahdekoodin lisenssilla toteutet-
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tujen sovellusten lahdekoodi on annettava sovelluksen kayttajille GNU GPLv3-
lisenssiehtojen mukaan. (Sencha.com. 2012.)

ExtJS saadaan kayttoon lataamalla se osoitteesta
http://www.sencha.com/products/extjs3/download/ext-js-3.4.0/203. Osoitteesta
ladattu paketti puretaan ja siirretddn Grails sovelluksen tiedostopuussa Web
Application -kansiossa sijaitsevaan js-kansioon (kuva 27).

El@l Cottagelottery_Dev
EEI Configuration
IZB Controllers
[:a Domain Classes
EEI Message Bundles
EEI Services
IZB Tag Libraries
[:a Utility Classes
EEI Views and Layouts
EEI Libraries
Ea Logs
-3 Scripts
I:EI Groovy Source Packages
EEI Java Source Packages
E-(g Target
Ea Integration Tests
- Unit Tests
Elﬁ Web Application

#-(] META-INF
#-(] WEB-INF
[:I a8

I:l images
(F-_1 extis )

B extview

#-] prototype

@] application. js

KUVA 27. Sovelluksen tiedostopuu.
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ExtJS saadaan kayttoon GSP-sivuilla tekemall& linkit tarvittaviin resursseihin
(kuva 28). Taman jalkeen ExtJS:n widgetit ovat kaytossa. Naita widget-
komponentteja voidaan sekoittaa GSP-sivuille tai JavaScriptilla voidaan tehda
taysin ExtJS:an pohjautuvia nakymia.

¢!-- Ext relies on ite default cg2 so include it hers. -

¢!-- Thiz muzt come BEFORE javagcript includes! --»

<link rel="stylasheet”

type="text,/caa"”
href="§{resource (dir:'js/extjs/resources/cas/ext-all.cas")}" />

¢!-- Include hers your own c23 files if you hawe them. --»
<!-- First of javascript includes must be an adapter... -->

<g:javascript library="prototyps" /»

<script type="text/javascript®
sr:='${createlintTu[dir:'jsfextja',filt:'adnptet!prﬂtutype!ext—pkﬂtﬂtgpe—ﬂdﬂpter~dehug.js'}l'>

</script>

<g:javascript arc="extjs/adapter/ext/ext-basze.js" >

!—— ...then you need the Ext itself, either debuog or production version. -->»

<!-—<¢script type="text/javascript" src="extjs/ext-all-debug.js"»</scripty —-»
<g:javascript src="extjs/ext-all-debug.jz"™ >

KUVA 28. GSP-sivulle sisallytettavat ExtJS-linkitykset
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7.4 Vaatimusmaarittely

Toteutusprosessi aloitettiin maarittelemalld toteutettavan jarjestelman vaatimuk-
set. Vaatimusmaarittely toteutettiin Scrumin tapaan muodostamalla lista, johon
kerattiin kayttajatarinoita. Kayttajatarinoihin ideoitiin kaikkia mahdollisia jarjes-
telman ominaisuuksia, joista muodostettiin tietojarjestelman vaatimukset (kuva
29).

Item# UserStory Prio#
1 Arpojan eli adminin autentikointi sisddnkirjautuessa 1
2 Jokainen voi jattaa arvan arvonta kaudelle, eli osallistujalle ei autentikointia 1
3 Arvassa olatava yksi - kolme ajanjaksoa 1
4 Vain yksi arpa henkil6a kohden per arvonta kausi 1
5 Arvassa kenttd "lyhyempi kdy" joka tarkoittaa, ettd arpoja voi lyhentda kolmea ajanjaksoa 1
6 Nakyma arvalle, josta arpalipuke jatetaan 1
7 N&dkyma arpojalle 1
8 Arpojan nakymasta ndytetaan arvan jattaneet 1
9 Arpojan ndkymassa kalenteri johon arvottavat ajanjaksot sijoitetaan 2
10 Jarjestelma sijoittaa ei paallekkaiset ajanjaksot varauksiksi 2
11 Jarjestelma arpoo automaattisesti voittoarvat 3
12 N&dkyma josta valitaan joko jata arpa tai jarjestelman kirjautuminen 1
13 Jarjestelmaan luodaan tili arvontaan osallistuttaessa 3
14 Jarjestelma ldhettda Tunnarit s-postiin arvan jaton jalkeen 3
15 Jarjestelma ilmoittaa s-postin valityksella voittiko arpa 2
16 Arvontaan voi osallistua vain enen maaraajan paattymista 1
17 Arvassa selitekenttd jolla voidaan koittaa vaikuttaa arpojaan 1
18 Varauskalenteri johon voi lisdtd myds arvonnan ulkopuolisia varauksia 1
19 Active Directorysta "AD" nimi lyhenteelld sahkopostiosoitteen kysely 2
20 Nimi lyhenteella voittojen kysely jarjestelmasta 3
21 Syotetyn arvan yhteydessd aiempien arpojen voittojen nayttaminen 2

KUVA 29. Arvontajarjestelman kayttajatarinat

Seuraavassa vaiheessa kayttajatarinoista muodostettiin tuotteen kehitysjono,
joka priorisoitiin kolmeen eri ryhmaan. Talloin tuotteelle muodostui kolme kehi-
tysjonoa. Priorisointi tapahtui jarjestamalla kaikki kayttajatarinoihin kasatutut
asiat ja ideat siten, ettd ensimmaisen kehitysjonon toteuttamisen jalkeen sovel-
lusta voitaisiin kayttaa ja testata. Seuraavaksi jaljelle jaaneistd muodostettiin
kaksi kehitysjonoa, joiden on tarkoitus automatisoida ja helpottaa arpojan toi-

mintaa. (Kuva 30.)
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Product Backlog

ltem# Description Prio#
Very High
1 Arpojan eli adminin autentikointi sisdankirjautuessa 1|pPaP
2 Jokainen voi jattad arvan arvonta kaudelle, eli osallistujalle ei autentikointia 1|PaP
3 Arvassa olatava yksi - kolme ajanjaksoa 1|PaP
4 Vain yksi arpa henkil6a kohden per arvonta kausi 1|PaP
Arvassa kentta "lyhyempi kdy" joka tarkoittaa, ettd arpoja voi lyhentaa kolmea
5 ajanjaksoa 1|PaP
6 N&akyma arvalle, josta arpalipuke jatetdan 1|PaP
7 N&dkyma arpojalle 1|PaP
8 Arpojan ndkymdstd ndytetdan arvan jattaneet 1|PaP
12 N&akyma josta valitaan joko jatd arpa tai jarjestelman kirjautuminen 1|PaP
16 Arvontaan voi osallistua vain enen maaraajan paattymista 1|PaP
17 Arvassa selitekenttd jolla voidaan koittaa vaikuttaa arpojaan 1|PaP
18 Varauskalenteri johon voi lisdata myds arvonnan ulkopuolisia varauksia 1|PaP
High
9 Arpojan ndkymadssad kalenteri johon arvottavat ajanjaksot sijoitetaan 2|PaP
10 Jarjestelma sijoittaa ei paallekkaiset ajanjaksot varauksiksi 2|PaP
15 Jarjestelma ilmoittaa s-postin valityksella voittiko arpa 2|PaP
19 Active Directorysta "AD" nimi lyhenteelld sdhkdpostiosoitteen kysely 2|PaP
21 Syotetyn arvan yhteydessa aiempien arpojen voittojen ndyttaminen 2|PaP
Medium
11 Jarjestelma arpoo automaattisesti voittoarvat 3|PaP
13 Jarjestelmaan luodaan tili arvontaan osallistuttaessa 3|PaP
14 Jarjestelma |ahettdaa Tunnarit s-postiin arvan jaton jalkeen 3|PaP
20 Nimi lyhenteelld voittojen kysely jarjestelmasta 3|PaP

KUVA 30. Arvontajarjestelman kehitysjono

7.5 Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa tehtiin suunnitelma siitd, miten tietojarjestelma toteutettai-
siin Grailsilla. Suunnittelun kohteina olivat domain-luokat, controller-luokat ja
nakymat. Suunnitteluvaiheessa suunniteltin myds se, miten tietojarjestelman

kehitysjono toteutettaisiin jakamalla se Scrumin mukaisesti sprintteihin.

Tehtavalistojen suunnittelu

Tuotteen kehitysjonon korkeimman prioriteetin ominaisuuksista muodostettiin
viisi sprintin tehtavalistaa (kuva 31). Tehtavalistat suunniteltiin siten, etta jokai-
sen tehtavalistan toteuttaminen tukee seuraavan tehtévalistan toteuttamista.
Jokainen tehtavalista muodostaa my6s yhden jollain tapaa testattavan kokonai-
suuden. Esimerkiksi domain-luokat voitiin testata helposti siten, etté Grails-

sovelluskehykselld generoitiin controller-luokat ja nakymat.
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Grailsin asennus
¥AMPP asennus
S0lyog asennus
MetBeans asennus

Muut kehitysympariston pystyttkseen liithyvat

Domain Luokkien suunnittelu
Domain luockkien toteutus
Autentikoinnin toteutus
Testaus nailta osin

Kayttalitttymien Suunnittelu arpalippu/farpojan ndkyma
Controller luckkien suunnittelu

Arpalippu nakyman toteutus

Controller luockka arpalipulle

Arpalipun testaus

Arpalippundkyman muutos
Arpojan kayttdliityman totetus

gridi anvoille

Kalenteri nakyma

gridin yhteys tietokantaan

Arpojan kayttoliityman totetus -

arpojen nayttd kalenterissa Canceled
Arvonta ominaisuuden toteutus
Kantayhteys ulkopuliseen kantaan

Mot Started

KUVA 31. Tehtavalistat

Arkkitehtuuri

Arkkitehtuurikuvassa (kuva 32) kuvataan jarjestelman keskeiset osat seka nii-

den valista kommunikointia. Kuvan vasemmassa laidassa sinisella pohjalla ole-

vat osat ovat jarjestelman kayttoliittymia eli nakymid. Toisena vasemmasta lai-

dasta vihrealla pohjalla ovat jarjestelman controller-luokat. Kolmantena vasem-

malta keltaisella pohjalla ovat domain-luokat. Toisena kuvan oikeasta laidasta

oleva vihrea nuoli kuvaa sita, miten domain-luokat ovat sidoksissa tietokantaan.

Kuvassa esitetddn myds Grailsin kayttama GORM-teknologia, jota kaytetaan

tietokantayhteyden muodostamiseen.

Arkkitehtuurikuvan (kuva 32) alareunassa harmaalla pohjalla olevat osat kuulu-

vat liitdnnadiseen nimelta Spring security core. Talla litannaisella jarjestelmaan
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toteutettiin kirjautuminen. Silla myds rajoitetaan kayttgjien kayttooikeuksia jar-

jestelmassa.

VIEWS CONTROLLERS DOMAIN CLASSES
Cottage
Arpalippu Datelnterval
F 3
= ' \ LotteryTicket
o ;
x Valinta Handler [
)
3 Reservation
g —»{ Arvonta
3 Season
S
2:
len
23 » Logout
=]
=1 g | User
Q| o
g_ Login |« > Login » Role
g i \
brd UserRole
@

KUVA 32. Mokkien arvontajarjestelmén arkkitehtuuri

Domain-luokat

Domain-luokkien suunnittelu aloitettiin analysoimalla tuotteen kehitysjonoa tar-
vittavien domain-luokkien nakdékulmasta, jotka ovat pohjana relaatiotietokannal-
le. Taman analysoinnin lopputuloksena oli kuusi domain-luokkaa, joista jokainen
kuvasi yhta relaatiotietokannan taulua eli relaatiota, jotka muodostivat toisiinsa

nahden riippuvuuksia.

Season on luokka, joka sisaltda kuvauksen kaudesta. Kautta kuvataan neljalla
attribuutilla. Ensimmaiset kaksi sisaltavat kauden alkamis- ja loppumispaiva-
maaran. Seuraavat kaksi attribuuttia sisaltavat alkamis- ja loppumispaivamaa-
ran aikavalille, jolloin arvontaan voidaan osallistua. Mokeista muodostettiin Cot-
tage-luokka. Tama luokka siséltda kuvauksen maokista ja tiedon siitéa, mille kau-
delle mokki kuuluu. Arpalipuista muodostettiin LotteryTicket-luokka, joka sisél-
taa instansit kolmesta Datelnterval-luokasta, viestin ja boolean-arvon siita, onko
arpa voittanut. Arpalippu kuuluu liséksi jollekin henkildlle seka kaudelle, joten

LotteryTicet-luokasta on yhteys Person- ja Season-luokkaan.

53



Aikavalista muodostui arpalipulle kuuluva Datelnterval-luokka, joka sisaltaa ai-
kavalin alkamis- ja loppumispaivamaaran seké tiedon, voiko tama aikavali olla
lyhyempi. Henkildstd muodostettiin Person-luokka, joka sisalsi tiedon henkilén
kayttajatunnuksesta ja sahkopostiosoitteesta. Reservations-luokka sisaltaa péi-
vamaarat varauksen alkamisesta ja loppumisesta. Se sisaltad myds tiedot siita,
mille mokille varaus on tarkoitettu, mik& kausi on kysymyksessa ja kenelle va-

raus suoritetaan.

Nakymat

Arpalipukendkyma suunniteltiin lomakkeeksi, johon tulevat henkilon kayttajanimi
ja séhkopostiosoite. Lomakkeeseen tulee myos yhdestd kolmeen aikavalia. Ai-
kavaleille voidaan myds merkata se, voiko aikavali olla haluttua lyhyempi. Lo-
makkeessa on myo6s kenttd, johon voidaan halutessa kirjoittaa viesti arvontaa
suorittavalle henkil6lle. Kaikkien henkildiden on myds pystyttava osallistumaan

arvontaan, joten jarjestelmaan kirjautumista ei tarvita tdssa nakymassa.

Arvonnan suorittavalle henkil6lle suunniteltin nakyma, jossa voidaan tarkastella
tietoja jatetyista arpalipukkeista ja toteutuneista varauksista. Nakymassa pysty-
tdan myoOs suorittamaan arvontaa. Tama tarkoittaa sitd, etta jonkun henkilon
jattdmasta arpalipukkeen aikavélistd muodostetaan varaus mokista arpalipuk-
keen jattéaneelle henkilolle. Mokkeihin kohdistuneet varaukset naytetdén jonkin
tyyppisesséa kalenterissa, josta varauksia voidaan muokata ja poistaa. Tahan

nakymaan tarvitaan kirjautuminen jarjestelmaan.

Naiden edella kuvattujen nakymien lisaksi suunniteltin myds nakyma, josta voi-
daan valita arvontaan osallistuminen tai jarjestelmaan kirjautuminen. Arvontaan
osallistuminen avaa ndkyman arpalipukkeen jattamista varten, kun taas jarjes-
telmaan kirjautuminen ohjaa kayttajan nakymaan, jossa autentikointi suorite-

taan.

Kontrolleriluokat

Controller-luokkien tehtdvana on vastata mokkiarpajarjestelman nakymista 1a-
hetettyihin pyyntdihin. HandlerController-luokan tehtdvana on kontrolloida na-
kymien Arpalippu ja Arvonta pyynt6ja. LoginController-luokan tehtdvana on ka-

sitella kirjautumispyyntdja Login-nakymalta. LogoutController-luokan tehtavana
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on huolehtia kaikista pyynnoista, jotka koskevat jarjestelmasta uloskirjautumis-
ta.

7.6 Toteutus

Jarjestelmaan toteutettiin suunnitellut domain-luokat, joiden lisaksi jouduttiin
toteuttamaan yksi ennalta suunnittelematon domain-luokka. Luokan tehtavana
on avustaa mokkien varauksien nayttamista arpojan nakymassa olevassa ka-

lenterissa.

Mokeille kohdistuvia varauksia oli tarkoitus hallita RichUl-liitinnéisella toteutet-
tujen nakymien kautta. Liitdnnainen sisalsi kalenterin sekd muita rikkaita AJAX-

komponentteja, joilla oli tarkoitus rakentaa jarjestelman nakymat.

Kalenteria ei kuitenkaan onnistuttu liittmaan jarjestelméaéan halutulla tavalla,
joten nakymat toteutettiin ExtJS:lla. ExtJS:n valinta perustui siihen, etta aikai-

semmissa harjoitteluprojekteissa oli kaytetty samaa JavaScript-kirjastoa.

Nakymien toteutuksessa kaytetty ExtJS:n versio on 3.2. ExtJS on esitelty luvus-
sa 7.3 Tyokalut ja kirjastot. Jarjestelmaan toteutettin myds kontrolleriluokka,
joka kasittelee nakymiltd lahtevat pyynnoét. Jarjestelmaan toteutettiin ExtJS:n

avulla kolme erillista kayttajarajapintaa, jotka esitelladn seuraavassa luvussa.

7.7 Jarjestelman kayttajarajapintojen toteutus

Liitteessa 2 on valintandkyma, jossa kayttaja valitsee joko jarjestelmaan kirjau-
tumisen tai arvontaan osallistumisen. Valintandkyma toteutettiin kahdella pai-
nikkeella, jotka on sijoitettu paneeliwidgettiin. Toinen painike ohjaa kayttajan
arvontanakymaan jarjestelmaan kirjautumisen kautta. Toinen painike ohjaa
kayttajan arpandkymaan, josta arvontaan voi osallistua. Toimintaperiaate on
piirretty nuolien avulla arkkitehtuurikuvassa (kuva 32). Arpanakyman avautumi-
nen kuitenkin edellyttdad, etta kauden arvonta-aika on meneillaan, jolloin arvon-
taan voi osallistua. Kuitenkin, jos arpandkymaa yritetdan avata muulloin, jarjes-

telméa ilmoittaa, milla aikavalilla seuraava arvonta on avoinna.
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Nakyma, josta jarjestelmaan kirjautuminen tapahtuu, on Spring security core
-litdnnaisen generoima nakyma (liite 5). Nakymé generoidaan, kun Spring se-
curity core liitetaéan jarjestelmaan ja suoritetaan liittamisen edellyttdmat toimen-
piteet. Nakymassa on kaksi syottokenttaa, joihin kayttaja kirjoittaa kayttajatun-

nuksen ja salasanan.

Arpalippunakymasta (liite 6) tapahtuu arvontaan osallistuminen. Arpalip-
pundkyma toteutettiin siten, ettd se koostuu neljasta eri kentasta, joista yksi on
osallistujan tietoja varten. Osallistuja kirjoittaa tdhan kenttd&n nimensa, sahko-
postiosoitteensa ja halutessaan viestin. HandlerController-luokka muodostaa
naista tiedoista uuden henkilon jarjestelméaan, tai jos jarjestelmasta 16ytyy sama
henkilo, arpa lisataan silloin henkilon meneillaén olevan kauden arvaksi. Naky-
maan on toteutettu kolme aikavalikenttaa, joihin osallistuja syottdd haluamansa

aikavalit ja ilmoittaa myds sen, voiko se olla haluttua aikavalia lyhyempi.

Arpojan ndkyma (liite 7) on toteutettu jakamalla se kahteen widgetpaneeliin:
lantiseen ja itdaiseen. Lantisen paneelin avulla voidaan selata mokkien varauk-
sia ja jatettyja arpoja. Itdisestd paneelista voidaan luoda kausia ja suorittaa ar-
vontaa. Lantinen paneeli itsessaan sisaltaa kaksi taulukkowidgettia (liite 8), jois-
ta ensimmaiseen taulukoon listataan arvontaan osallistuneet arvat. Toiseen

taulukkoon listataan kaikki toteutuneet varaukset.

Itdinen paneeli on jaettu kahteen paneeliwidgettiin (liite 7), joista toinen sisaltaa
taulukon kausista ja toisen paneelin sisaltd vaihtelee kolmen widgetin valilla
(liite 9). Ensimmainen ndaista kolmesta widgetista on dynaaminen lomake, jolla
muodostetaan arvontakaudet. Lomake siséltaa arvonta- sekd varauskauden
alkamis- ja loppumisajankohdat. Lomakkeessa voidaan dynaamisesti vaihdella
mokki-kenttien lukumaaraa yhden ja kolmen valilla. Mokki-kentat sisaltavat

syottokentan, johon sydtetdan kuvaus mokista.

Keskimmainen widgetti litteessa 6 on mokkien varaamista varten, josta tar-
kempi kuva liitteessa seitseman. Taman widgetin pohjoinen osio sisaltaa taulu-
kon, jossa on rivi jokaista kauden alkamis- ja paattymispaivamaaran valilla ole-

vaa paivaa kohden. Se sisaltad myds sarakkeen jokaista kauteen osallistuvaa
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mokki& kohti. Taulukkoon merkitaan henkilén nimi sarakkeeseen, joka vastaa
hanelle varattavaa mokkida. Nimen merkintd suoritetaan jokaiselle varauksen
alkamis- ja paattymispaivamaaran valissa sijaitsevalle paivamaaraa vastaavalle
riville. Taulukossa indikoidaan taysin varauksettomat paivat vihrealla varilla ja

punaisella paivat, jolloin kaikki mokit ovat varattuina. (Liite 10.)

Etelainen osa sisaltda lomakewidgetin, jolla varaus suoritetaan. Varauksen al-
kamispaivamaara saadaan lomakkeeseen valitsemalla paivamaaraa vastaava
rivi ylapuolen taulukosta. Rivin valinta vaikuttaa myos varaukselle valittavissa
oleviin mokkeihin. Kentassa, jossa mokin valinta suoritetaan, rajoitetaan valitta-
vissa olevat mokit vain vapaisiin (lite 10). Varauksen tekeminen muuttaa henki-
I6n arvan voittaneeksi ja poistaa henkilén lomakkeen henkildvalinnan pudotus-
valikosta. Arpojan nakyman toimintalogiikalla pyritaan estamaan paallekkaisten

varauksien syntyminen ja helpottamaan arvontatehtavaa.
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8 POHDINTA

TyOssa saatiin valmiiksi web-pohjainen mokkienarvonta- ja varausjarjestelma,
joka on toteutettu Grails-sovelluskehyksella. Jarjestelmén kayttoliittymat on
suunniteltusta poiketen toteutettu ExtJS:lla, vaika tdhan oli tarkoitus kayttaa
RichUl-litannaista. Jarjestelméén toteutettiin kaikki korkeimman prioriteetin
ominaisuudet, joiden toteuttaminen oli asetettu tavoitteeksi jarjestelman toteu-
tukseen varatussa ajassa. Kaikkien korkeimman prioriteetin ominaisuuksien
toteuttaminen mahdollisti jarjestelman kayttéonotton. Matalamman prioriteetin
ominaisuuksista jai hyva pohja jarjestelman jatkokehitykselle.

Tasta prosessista muodostui selked kuva siitéa, mita kaikkea on otettava huomi-
oon suunniteltaessa ja toteuttaessa tietojarjestelmaéd. Prosessin aikana muo-
dostui myds kuva siitd, etta pienen tietojarjestelman toteuttaminen voi vaatia
kokonaisuudessa suuren tyon, jotta jarjestelmé& saadaan toimimaan halutulla
tavalla. Aikaa kannattaa todella kayttaa tietokannan suunnitteluun. Tassa yh-
teydessa tarkoitan Grailsin kayttdmien domain-luokkien suunnittelua. Niitd voi-
daan kayttdd hyvaksi esimerkiksi tietokantojen suunnitteluprosessia, joka on

esitelty Michael J. Hernandezin kirjassa Tietokannat suunnittelu kaytannossa.

Tarkastellessani jalkeenpéin arvontajarjestelmaa toteuttaisin sen hieman eri
tavalla kuin se on nyt toteutettu. Esimerkiksi arvontajarjestelméan domain-luokat
suunnittelisin erilaisiksi, jolloin tallennetusta tiedosta muodostettava informaatio
olisi helpompi esittda. Ongelmat informaation esittdmisesta tulivat esille erityi-
sesti arpojan nakyman toteutuksen aikana, jolloin arpojalla on oltava yhta aikaa

paljon informaatiota kaytettavissa.

Myds Scrum kehitysmenetelméana tuli tutuksi ja osoittautui yhdeksi varsin mie-
lenkiintoiseksi osaksi tata prosessia. Menetelmasta ja sen prosessista kehittyi
selkea kuva. Uutena asiana koin sen, kuinka Scrumissa voidaan mitata sijoite-
tun paaoman tuottoprosenttia ja silla saavutetaan todellista liiketaloudellisesta
hyotya. Scrum osoittautui kehitysmenetelméana myos joustavaksi ja mukailemal-

la siitd saatiin hyvét puitteet tAhan kehitysprosessiin.
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Grails-sovelluskehyksen ja samantyyppisten sovelluskehyksien toiminta selkey-
tyi prosessin aikana. Jarjestelman ongelmallinen asentaminen palvelimelle toi
taas esille sen, ettd kaikki ei valttamatta ole niin yksinkertaista kuin ohjeissa
annetaan ymmartéaa. Asennusvaiheesta muodostui kaksiviikkoinen ongelmal&h-
tbiseen oppimiseen keskittynyt kokonaisuus. Asennusvaiheen aikana Linux-

pohjaiset palvelimet tulivat varsin tutuiksi.
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JAVAN OPERAATTORITAULUKKO LITE 1
Operators Precedence

postfix expr++ expr--

unary ++expr --expr +expr -expr ~ !
multiplicative *[ %

additive + -

shift << >> >>>

relational < > <= >=instanceof

equality ==

bitwise AND &

bitwise exclusive OR A

bitwise inclusive OR |

logical AND &&

logical OR I

ternary ?:

assignment = 4= = %= [= U= &= = |= <<= >>=>>>=

(Docs.oracle.com. 2011, hakusana operators.)



GROOVYN OPERAATTORITAULUKKO

Operator Name Symbol

Description

Spaceship <=>

Regex find =~
Regex match ==~
Java Field Over-.@
ride

Spread <.

Spread Java Field *.@
Method Reference .&

asType Operator as
Membership  Op-in
erator

Identity Operator is

Safe Navigation 2.

Elvis Operator ?

Useful in comparisons, returns -1 if left is smaller O if ==
to right or 1 if greater than the right

Find with a regular expresion? See Regular Expressions
Get a match via a regex? See Regular Expressions

Can be used to override generated properties to provide
access to a field

Used to invoke an action on all items of an aggregate
object

Amalgamation of the above two

Get a reference to a method, can be useful for creating

closures from methods
Used for groovy casting, coercing one type to another.

Can be used as replacement for collection.contains()

Identity check. Since == is overridden in Groovy with the
meaning of equality we need some fallback to check for
object identity.

returns nulls instead of throwing NullPointerExceptions

Shorter ternary operator

(Groovy.codehaus.org. 2011, hakusana operators.)
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LIITE 3

OPERAATTOREIDEN METODEIKSI TULKINTATAULUKKO
Operator Method
a+b a.plus(b)
a-b a.minus(b)
a*b a.multiply(b)
a**b a.power(b)
alb a.div(b)
a%b a.mod(b)
alb a.or(b)

a&hb a.and(b)
a’b a.xor(b)

at++ or ++a a.next()

a-- or --a a.previous()
alb] a.getAt(b)
alb]=c a.putAt(b, c)
a<<b a.leftShift(b)
a>>b a.rightShift(b)
switch(a) { case(b) : } b.isCase(a)

~a

-a

+a

(Groovy.codehaus.org. 2011, hakusana operator overloading.)

a.bitwiseNegate()
a.negative()

a.positive()



LISTAUS GRAILS-SOVELLUSKEHYKSEN KOMENNOISTA

Examples:
grails dev run—app
grails create—app books

Available Targets {(type grails help ’target—name’
grails add-—proxy

grails bootstrap

grails bug—report

grails clean

grails clear—proxy

grails compile

grails console

grails create—app

grails create—controller
grails create—domain—class
grails create—filters
grails create—hibernate—cfg—ml
grails create—integration—test
grails create—plugin
grails create—script
grails create—service
grails create—tag—1lih
grails create—unit—test
grails dependency—report
grails doc

grails generate—all

grails generate—controller
grails generate—wviews
grails help

grails init

grails install-dependency
grails install-plugin
grails install-templates
grails integrate—with
grails interactive

grails list—plugin—updates
grails list—-plugins

grails package

grails package—plugin
grails plugin—info

grails release—plugin
grails remove—proxy

grails run—app

grails run—script

grails run—war

grails schema—export
grails set—proxy

grails set—version

grails zhell

grails stats

grails test—app

grails wuninstall-plugin
grails upgrade

grails war

Intest

for more infod:
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LOGIN- JA VALINTANAKYMA

&

{1 | localhost: 8080/ CottageLotteryhandler farpa

JATA ARPA, KIRJAUDU

:: localhost: 3080/ CottageLottery login/auth

Please Login

Username: |

Password: |

" Remember me
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ARPANAKYMA LITE 6

(- : localhost: 3080/CottageLotteryhandler farpa
S

ARPA
— Tiedot
Nimi; John |
Email: | Johndoe@mail,com |
Viesti: Larem ipsum dolor sit amet, -
consectetur adipisicng elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ﬂ
T e S o e T ]
— Aikavali T
Alkaa: 17-02-2012 |[F
Loppuu: 19-02-2012 03
Lyhyempi kdy: r
— Aibavali 1T
Alkaa: 2022012 |3
Loppuu: 7022012 A
Lyhyempi kay: 2
— Aikavali IIT
Alkaa: 29-02-2012  |[F
Loppuu: 05-03-2012 |8
Lyhyempi kay: M
Peruuta Csallistu




LITE 7

ARPOJAN NAKYMA

| === B | - {w=ar 1) SHW :TWIN 5
THOT-LOET THOZHOrLT == |
(w=a1 T) 351 :TWIN B
TUOT-LOET THOTHOLT 25|} | H
(w=a1 T) Y6 IWIN E
TIOT-LOEE THOTHOrLT =g} | B
(w22 1) 444 :TWIN B
R THOT-LOET THOTHOrLE == |
(w=a1 1) 02 :IHIN B
THOT-LOET THOZHOrLE == |
(w=11 T) X232 :IWIN E
ZUOZT-L0ET ZIOZHOrLE ==E) A
(w11 1) HO® :IWIN E
THOT-LOET THOTHOrLE == |
{w=11 1) NPZ *IWIN e
TIOT-LOET THOTHO-LT 25|} | @
(I B
_mm.ﬂnu_ snEAmy (w31 T) AdA :IWIN B
ZUOZT-L0ET ZI0ZHOrLE =gy | A
TINNQH B u
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[ [vevminin |
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_ﬂ_ _ NNddon ZI0T-L09T ZLOTH0LT a5E) | W
" RUTE=N Y H
=] | VNI (w211 T) bdY TWIN =)
IS — ZUOZT-L0ET ZI0ZHOrLE =gy | A
(w=31 1) Y SN B
THOT-LOET THOZHOrLE == |
NNddC :
_m_ | TMIT-L0-ET ZHTHOLT b (w=31 1) dbo IWIN B
el | WYATY WAd nndde WAJEENY B T L0 TUTHOLT =5E W
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LIITE 8

LANTISEN PANEELIN SISALTAMAT WIDGETIT

[« (w=a1 1) H¥2 IWIN F
EA0E-L02T TMOEHI-LT =5E) | W
(w=a] T) ¥=0 :IWIN F
EA0E-L02T TMOEHI-LT =5E) | W
(w=a] T) HDE TWIN F
INEAFSUCT 'TRUE IS Jopop winsdi waio
53
ZHOZ-G0-50 - THOZ-G0-L0 T 2ol
EL0Z-20-60 - ELOT-Z0-E0 °T Aol
TMOT-F0ET - TLOT-S0-ET <) Aoy
“HIEAEHIE JOAI0]|
EA0E-L02T TMOEHI-LT =5E) | F
— (w=3] T) NPZ TWIN F
INJF23SUCT TRUE IS I0op Wwinsdl waio|
53
THOE-20-0E - THOT-80-5) - ano]]
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ITAISEN PANEELIN KOLME WIDGETTIA

‘ .

) N

:
8l

04-04-2012

NIMI:
MOKKI:
ALKAA:
LOPPUU:

ARVONTA AVOINNA

01-03-2012

ALKAA:

31-03-2012

LOPPUU:

KAUSI

ALKAA:

01-04-2012

LOPPUU: Bo-04-2012

MOKIT

LukumaARA: 3 D B

MOKKI 1

Kuvaus:

MOKKI2

Alad

Kuvaus:

Alab

MOKKI3
Kuvaus:

& Create
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MOKKIEN VARAUSPANEELI

KAUDEMN ARVONT A

:
|
52
|

Thu 10-D5-2012 tul
Fri 11-05-2012 tuM
Sat 12-05-2012 tuM
Sun 13-05-20.. tu

2

-

MNIMI:

MOKKT:

ALKAA:
LOPPUL: cottagel
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