..
¥ Haaga-Helia

Frisbeegolf-sovelluskokonaisuuden kehitys React Nativella ja

Node.js:lla

Jimi Kurko

Haaga-Helia ammattikorkeakoulu
Tietojenkasittelyn koulutusohjelma
Opinnaytety6

2024



Tiivistelma

Tekija(t)
Jimi Kurko

Tutkinto
Tradenomi

Raportin/Opinndytetyon nimi
Frisbeegolf-sovelluskokonaisuuden kehitys React Nativella ja Node.js:lla

Sivu- ja liitesivumaara
73+0

Taman opinnaytetyon tehtavana oli suunnitella, kehittaa ja julkaista laaja frisbeegolf-
sovelluskokonaisuus, jota hyddyntaen kayttaja pystyy mobiililaitteellaan muun muassa kirjaamaan
yl6s frisbeegolf-pelikierroksen pisteita seka tarkkailemaan pelaamiaan kierroksia.

Sovelluskokonaisuuden kehittdmisessa kaytettiin React Native-mobiiliohjelmointikehysta kayttajalle
nakyvan frontendin kehityksessa seka Node.js-ajoymparistéa frontendille dataa syéttavan backendin
kehityksessa. Kaikessa koodissa hyodynnettiin JavaScriptiin pohjautuvaa TypeScriptia, ja
ohjelmoinnissa hyddynnettiin VSCode-tekstinkasittelyohjelmaa. Backendin tietokantana hyddynnettiin
PostgreSQL-tietokantaa.

Sovelluskokonaisuus toteutettiin vesiputousmallia hyddyntaen. Toteutus alkoi sovelluksen frontendin,
backendin seka tietokannan perusteellisesta vaatimusmaarittelysta seka vaatimusmaarittelyyn
pohjautuvasta suunnittelusta. Backend, tietokanta seka frontend toteutettiin luotujen suunnitelmien
mukaan, ja seka frontend, backend etta tietokanta julkaistiin tuotantokayttédn. Kaikki sovelluksen
ohjelmakoodi julkaistiin my6s GitHubissa.

Tama opinnaytetyon raportti selostaa koko ohjelmointiprosessin yksityiskohtaisesti alusta loppuun
asti. Raportissa annetaan ensin teoriaosuudessa pohjatietoja muun muassa kaytetyista
teknologioista seka joistain ohjelmointiperiaatteista, joita hyddynnettiin vahvasti itse
sovelluskokonaisuuden toteutuksessa. Kaikkien sovelluskokonaisuuden osa-alueiden toteutus
kuvataan raportissa perusteellisesti havainnollistavien kuvien kera. Lopussa uppoudutaan pohdintaan
projektin onnistumisista ja epaonnistumisista seka jatkokehityksen mahdollisuuksista.
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1 Johdanto

Suomalaiset ovat hyvin metsalaheista vakea, ja se nakyy suomalaisten elamantavasta seka
harrastuksista. Yksi varsinkin viime vuosina eniten esilla olevista luonnonlaheisista harrastuksista
on frisbeegolf. Jo pelkadstdan Suomessa lajilla on harrastajia jo yli 100 000, ja maara on jatkuvasti

kasvamaan pain (LDG s.a.) Kyseessa on siis suhteellisen suosittu laji.

Lajissa ominaista on golfin tapaan pisteiden laskeminen jotain tyokalua kayttaen. Pistetilanteen
kirjaaminen paperille on yksi perinteinen tapa pitaa kirjaa pelinkulusta, mutta teknologiakeskisessa
nyky-yhteiskunnassa puhelimessa oleva helppokayttdinen pisteidenlaskusovellus tuntuu monen

mielesta houkuttelevammalta ajatukselta.

Tassa toiminnallisessa opinnadytetydssani pyrin toteuttamaan yksinkertaisen mobiilipohjaisen
frisbeegolf-pisteidenlaskusovelluksen. Opinnaytetydn tuotoksena syntyvan mobiilisovelluksen on
tarkoitus olla varteenotettava vaihtoehto frisbeegolfia harrastaville ihmisille, jotka haluavat hyvin
helppokayttdisen seka yksinkertaisen pisteidenlaskusovelluksen. Itse lopputuotoksena syntyva
sovelluskokonaisuus ei ole taysin opinnaytetydn keskiéssa, vaan tavoitteenani on
opinnaytetytraportissa kuvata eri ohjelmistokehityksen vaiheita sekd mita teknologioita kussakin

vaiheessa kaytettiin.

1.1 Sovelluskokonaisuuden siséalto ja sovelluksen kaytto lyhyesti

Tassa toiminnallisessa opinnaytetydssa toteuttamani frisbeegolf-pisteidenlaskun toteuttava
sovelluskokonaisuus tulee pitamaan sisallaan kolme eri osaa: itse kayttajan nakeman
interaktiivisen frontendin, joka on kannykalla toimiva mobiilisovellus, seka frontendin kanssa tiiviisti
toimiva erillinen backend, joka sy6ttaa dataa frontendille ja ottaa vastaan dataa frontendilta.
Backend tulee olemaan yhteydessa tietokantaan, jolle tallennetaan kaikki sovelluksessa tarvittava

data, kuten sovellukseen rekisterdityneet kayttajat seka pelatut kierrokset.

Mobiilisovelluksella tulee olemaan kayttajanhallinta, ja halutessaan kayttaja voi rekisterditya

sovellukseen omalla tunnuksellaan. Sovellusta kayttamalla kayttaja pystyy helposti valitsemaan
radan kartalta ja aloittamaan uuden kierroksen. Kartalla sijaitsevat radat kertovat tietoa radasta,
kuten radan osoitteen seka radalla sijaitsevat vaylat. Vaihtoehtoisesti, jos rataa ei 16ydy kartalta,

kayttaja pystyy itse maarittelemaan radan kierrosta varten ja aloittamaan kierroksen.

Seuraavaksi kayttaja valitsee kierrokselle osallistuvat pelaajat ja aloittaa kierroksen. Jokaisen
vaylan jalkeen kayttaja merkitsee jokaisen pelaajan pistemaaran pelaajien heittamalle vaylalle.

Kierroksen loputtua kayttaja nakee jokaisen pelaajan heittomaaran ja lopputuloksen. Tarkoituksena



on myos, ettd pelaaja pystyy halutessaan tallentamaan kierroksen tietokantaan, ja myéhemmin

tarkastelemaan pelattua kierrosta.

Pisteidenlaskun lisdksi sovellukseen on myos tarkoituksenani lisata kayttajille oma profiilisivu, jolta
kayttaja ndkee muun muassa pelaamansa kierrokset. Eri ratoja voi kdyda myds karttandkymassa
merkitsemassa jo pelatuiksi. Pelaajan tulee myo6s pystya lisddmaan muita sovellukseen

rekisterodityneitd kayttajia kavereiksi ja tarkkailemaan omaa kaverilistaa profiilistaan.

1.2 Opinnaytetyoraportin kulku

Raportissa aion aluksi kuvailla projektissa kaytettavia teknologioita seka arkkitehtuureita lyhyesti,

antaen taustaa projektin toteutukselle tietoperustan muodossa.

Sovelluskokonaisuuden tulen toteuttamaan hyédyntaen projektinhallinnassa vesiputousmallia.
Vesiputousmallissa projekti on jaettuna eri selkeisiin vaiheisiin: vaatimusten maarittely, suunnittelu,
toteutus, testaus ja lopuksi yllapito. Vesiputousmalli on hyva tilanteissa, joissa projekti on

ennustettava ja selkea ja vaatimukset ovat suhteellisen selvat. (Thinkingportfolio 25.7.2016)

Raportin kulku tulee olemaan hyvin vahvasti sidoksissa vesiputousmalliin. Raportissa tullaan ensin
kuvailemaan mobiilisovelluksen frontendin vaatimusmaarittely. Vaatimusmaarittelylla tarkoitetaan
dokumentointia, johon kirjataan ylds se, mita joltain ohjelmistolta vaaditaan eli mitd sen on tarkoitus
tehda halutun lopputuloksen saamiseksi (Salescommunications.fi 17.03.2022). Vaatimusmaarittely
tulee siis sisaltdmaan sovelluksen tarkeimmat toiminnot. Vaatimusmaarittelyn jalkeen sovelluksen
frontendin ulkonakd seka toiminnallisuudet suunnitellaan vaatimusmaarittelyn tulosten mukaisesti,
ja tama dokumentoidaan raporttiin. Frontendille tullaan toteuttamaan suunnitelman mukaisesti oma

prototyyppi kayttden protoilutydkalua.

Seuraavaksi toteutan backendin vaatimusmaarittelyn, joka tulee olemaan hyvin samankaltainen
frontendin vaatimusmaarittelyn kanssa. Moni frontendin vaatimuksista tulee olemaan hyvin paljon
tekemisissa backendin seka siihen yhteydessa olevan tietokannan kanssa, ja tdhan tulen

kiinnittdmaan erityisen paljon huomiota.

Lopulta siirryn itse backendin seka tietokannan luomiseen, ja raportti tulee sisaltamaan
suhteellisen tarkat selitykset kehitysprosessin tarkeimmista vaiheista seka kaytetyista
teknologioista. Sama dokumentointi tullaan toteuttamaan frontendin eri osa-alueille. TAma raportti
tulee olemaan kokonaan suomeksi, mutta itse koodin luomisessa tulen kayttamaan englantia

vanhan tottumuksen mukaan.



Raportin lopussa raportoin valmiin frontendin seka backendin julkaisusta tuotantokayttéa varten.
Lopuksi raportissa tulee olemaan pohdintaa toteutetusta sovelluksesta kohtaamisistani

onnistumisista ja epaonnistumisista, seka ehdotuksia mahdollista jatkokehitysta varten.

Backendin ja frontendin koodin raportoinnissa ei luonnollisesti tulla esittdamaan kaikkea
mahdollista, silla muuten tasta raportista tulisi aivan liian laaja. Pyrin kuitenkin mahdollisimman

hyvin kertomaan kaikki projektin koodaamiseen liittyvat paadkohdat paapiirteittain.

2 Taustatietoa toteutettavasta projektista

21 Frisbeegolf lyhyesti

Frisbeegolfilla on, kuten nimesta saattaa huomata, hyvin paljon yhteista golfin kanssa. Lajia
pelataan frisbeegolf-radoilla, jotka koostuvat vaylista, jotka ovat pelialueita, jotka alkavat tiialueelta
ja paatyvat vaylamaaliin eri koriin. Pelaajien tavoitteena on saada pelaajan pallon sijaan kayttama
frisbee koriin mahdollisimman pienelld maaraa heittoja, heittden vaylaa pitkin. Heitot jatkuvat aina
siitd mihin kunkin pelaajan kiekko on viime heitolla laskeutunut. Pelaajat pelaavat vaylat
jarjestyksessa ensimmaisesta viimeiseen, ja vahimmalla maaraa heittoja radan lapaissyt pelaaja

on pelaajajoukkonsa voittaja. (Suomen Frisbeegolfliitto 1.1.2024)

2.2 JavaScript ja TypeScript

JavaScript on yksi maailman kaytetyimmista ohjelmointikielistad. Kyseessa on suhteellisen kevyt
Brendan Eichin vuonna 1995 kehittdma skriptauskieli, joka mahdollistaa HTML:n seka CSS:n
ohella sivustojen interaktiivisuuden luomisen. JavaScriptista tekee tehokkaan ohjelmointikielen sen
yksinkertaisuus seka nopeus — selaimet suorittavat JavaScriptia suoraan ilman tarvetta kaantajalle.

Sille on luotu myds lukuisia eri kirjastoja auttamaan JavaScript-kehitysta. (Jordana 2024)

TypeScript on taas hieman uudempi, vuonna 2012 luotu JavaScriptin kanssa yhteensopiva
ohjelmointikieli. Kieli eroaa JavaScriptista paaosin silla, etta siihen on rakennettu sisainen
tyyppitarkistusjarjestelma, mika antaa koodia kirjoittaessa jatkuvasti tietoa esimerkiksi eri
muuttujien tyypeista seka funktioiden parametreista, ja ilmoittaa mahdollisista virheista. Tama
nopeuttaa ohjelmointikehitystd huomattavasti perinteisen JavaScriptin kayttéon verrattuna, silla iso
osa virheistd huomataan heti koodia kirjoittaessa sen sijaan etta virheesta tulee ilmoitus vasta

ohjelmaa suorittaessa. (Sysart s.a.)



Oheinen kuva illustroi hieman JavaScriptin ja TypeScriptin kayttdéa. TypeScript ilmoittaa virheesta
punaisella poikkiviivalla ohjelmoijan antaessa String-tyyppisen muuttujan vastaanottavalle

funktiolle number-tyyppisen muuttujan. (Kuva 1)

src » J5 esimerkkijs >

= tring
let luku: number

1 sanoTerve(nimi) { function sanoTerve{nimi: string) {
console.log( Terve nimi}” console.log(” Terve ${nimi}"
1 1
J i

8 sanoTerve(lulku) 8 sanoTEPUE{luk:u)l

Kuva 1. JavaScriptin ja TypeScriptin kayttéa ohjelmistokehityksessa

2.3 Mobiilisovellukset ja React Native

Mobiilisovelluksesta puhuttaessa tarkoitetaan jotain sovellusta, joka on luotu pienen laitteen kuten
alypuhelimen tai tabletin kaytté mielessa. Mobiilisovellukset voidaan jakaa kolmeen eri kategoriaan
— natiiveihin, verkkopohjaisiin tai hybridisovelluksiin. Natiivisovellus on nimenomaan mobiililaitteelle
asennettava, sen ominaisuuksia hyddyntava sovellus. Natiivisovellukset kirjoitetaan
kayttojarjestelmakohtaisella (iOS tai Android) ohjelmointikielelld, ja ne toimivat vain niille
suunnatuilla alustoilla. Verkkopohjainen mobiilisovellus on mobiililaitteen selaimessa toimiva web-
toteutus, joka nayttaa ja tuntuu natiivisovellukselta. Kaikki mobiililaitteen ominaisuudet eivat
kuitenkaan ole web-pohjaisilla sovelluksilla kaytettavissa, ja sovellus saattaa myos toimia
hitaammin. Hybridisovellukset ovat molempien natiivisovellusten seka web-pohjaisten sovellusten
valimaastoa: ne kykenevat hyddyntamaan puhelimien ominaisuuksia ja toimivat milla tahansa

kayttojarjestelmalld. (Bartosinska 2024)

React.js-kehys on Facebookin kehittdma JavaScript-kehys ja -kirjasto. Sita voidaan kayttaa
interaktiivisten kayttoliittymien ja verkkosovellusten rakentamiseen nopeasti ja tehokkaasti
huomattavasti vahemmalla koodilla kuin normaalilla JavaScriptilla. Reactin paaajatus on, etta
koodin osat ovat jaettuna komponentteihin, ja komponenteilla on mahdollista hallita omaa tilaa.
Taman lahestymistavan avulla sovellusten kehittaminen Reactilla on selkeda seka modulaarista,

helpottaen niiden yllapitoa seka laajentamista. (Dillemuth 11.9.2023)



React Native on React.js-kehykseen pohjautuva alusta hybridimobiilisovellusten kehittdmiseen.
React Nativella koodi kirjoitetaan, kuten Reactilla, kayttden JavaScriptia (tai TypeScriptid) ja silla
pystytdaan hyddyntdmaan mobiililaitteiden ominaisuuksia kuten kameraa ja mikrofonia. Kyseessa
on siis hyvin tehokas kehys, jolla voi tehda mobiilisovelluksia kerralla iOS- seka Android-alustoille

ilman, etta tarvitsee nahda vaivaa kahden erillisen sovelluksen luomiseen (Ruokangas s.a.)

React Nativea pystyy toteuttamaan hyddyntaen Expoa, joka on avoimen lahdekoodin kehys React
Native-sovellusten kehittdmiseen. Se helpottaa ja nopeuttaa mobiilisovelluksen kehittamista
tarjoamalla erilaisia tyokaluja, kuten mahdollisuuden avata kehitysvaiheessa oleva sovellus
kehittdjan omalla mobiililaitteella hyddyntaen puhelimelle ladattavaa Expo Client-ohjelmaa. Expo
helpottaa myo6s puhelimen natiivien toimintojen, kuten kameran, mikrofonin ja sijainnin,

kayttoonottoa huomattavasti. (Ighowese s.a.)

24 Node.js ja Express

Node.js on palvelimilla toimiva Googlen V8-Javascript-moottoriin perustuva suoritusymparisto, joka
kayttda ohjelmointikielend JavaScriptia. Express taas on web-sovellusten ohjelmointia Node.js:la
helpottamaan luotu ohjelmointirajapinnan tarjoava kirjasto. Kayttden Expressia kayttaja kykenee

muun muassa toteuttamaan backendin (Fullstackopen s.a.).

NPM tai Node Package Manager on Node-ymparistdssa toimiva pakettien (package)
hallintatyokalu, jolla voi esimerkiksi asentaa ja hallita JavaScript-kirjastoja ja aloittaa uusia

projekteja hyddyntaen eri pakkauksia (packages) (Metwalli 2024).

API (Application Programming Interface) on mekanismi, jonka avulla kaksi ohjelmakomponenttia
pystyy viestittelemaan keskenaan kayttaen eri protokollia. Yleinen tapa valittaa dataa frontendin
(kayttajalle nakyva sovellus) ja backendin valilla on API-paatepisteet, joita backend tarjoaa ja
joiden kautta frontend hakee ja saa dataa, hyddyntden REST:ia eli Representational State
Transferia, joka mahdollistaa tavan frontendille hakea dataa esimerkiksi GET-, DELETE-, PUT- ja
POST-pyynnailla. (Amazon s.a.)

25 PostgreSQL ja Drizzle

Relaatiotietokannassa tietokanta koostuu useista eri taulukoista, joissa tiedot on esitetty eri riveilla
ja sarakkeilla. Taulukot liittyvat myos usein jollain tavalla toisiinsa, ja taulukoihin on tallennettuna

tieto taulukkojen keskinaisista yhteyksista eli relaatioista (Sarja 2006).



PostgresSQL on yritystason avoimen I&hdekoodin relaatiotietokannan hallintajarjestelma.
Kyseessa on yksi suosituimmista tietokantojen hallintajarjestelmista, jolla on jo yli 35 vuotta
historiaa takana. Kyseessa on hyvin stabiili sek& monia eri ohjelmointikielia tukeva
hallintajarjestelma, jonka kayttdé on hyvin helppoa. (Geeksforgeeks 2023) StackOverflow:n vuonna
2022 tekeman tutkimuksen mukaan PostgreSQL oli kaikista kaytetyin tietokanta ohjelmoijien
keskuudessa. 46 prosenttia tutkimuksen kyselyyn vastanneista ohjelmointialan tyontekijoista

mainitsivat kayttaneensa tietokantana PostgreSQL:4aa. (Linuxpolska 2023)

Drizzle on erittain kevyt ja moderni ORM (Object Relational Mapping)-kirjasto, joka mahdollistaa
helpon kayton PostgreSQL:aan tallennetun datan kanssa kayttaen alustanaan Node.js:8a. Drizzlea
kayttden sovelluskehittidja pystyy esimerkiksi pelkkaa koodia kayttden maarittamaan
tietokantakaaviot ja viemaan ne tietokantaan Drizzlen avulla ja toteuttamaan monimutkaisiakin

kyselyita tietokantaan koodin avulla (Drizzle s.a.)

2.6 Full-stack ohjelmointi

Full-stack ohjelmoinnista puhuttaessa puhutaan prosessista, jossa suoritetaan ohjelmistoprojekti,
jossa sovellukselle toteutetaan seka kayttajalle nakyva frontend ettd ndkymatdn palvelinpuoli
backend, joka on usein myo6s yhteydessa tietokantaan. Frontend pitaa sisalldan koodin, joka liittyy
kayttajan vuorovaikuttamiseen sovelluksen kanssa, ja tarjoaa kayttoliittyman, jonka kautta kayttaja
pystyy toteuttamaan eri toimintoja. Backend taas toimii tietokantaan yhteydessa olevana
palvelimena, joka kommunikoi frontendin kanssa ja prosessoi sen sy6ttamaa ja sille syotettavaa

dataa. (Amazon s.a.)

2.7 MVC-arkkitehtuuri

MV C-arkkitehtuurillta tarkoitetaan perinteista ohjelmistokehityksen suunnittelumallia, jossa
sovelluksen esitys- ja logiikkakerrokset ovat taysin eristettyina toisistaan ja eri vastuualueita on
delegoituna eri osa-alueille: mallille (model), ohjaimelle (controller) ja ndkymalle (view). Ajatuksena
on, ettéd malli hakee, muokkaa ja lisda dataa vuorovaikuttaen tietokannan kanssa. Ohjain toimii
nakyman ja mallin valissa, valittden dataa mallilta nakymalle. Nakymalla tarkoitetaan usein
kayttajalle nakyvaa kayttoliittymaa, mutta kyseessa voi olla myds JSON-muotoinen representaatio
datasta. (Hurja 2023)

2.8 VSCode

VSCode on Microsoftin kehittdma ilmainen avoimen ldhdekoodin hyvin tehokas ja selked

tekstinkasittelyohjelma. Ohjelmoija voi halutessaan kayttaa pelkastaan sité kaikkien projektin osa-



alueiden tyostamiseen, myds tapauksissa, joissa ohjelmointikieli eroaa projektin osa-alueiden
valilla. VSCodelle voi asentaa monia eri lisdosia helpottamaan ohjelmointia ja kayttaa eri

ominaisuuksia kuten Snippetia, joka nopeuttaa koodin luomista. (Manninen, Mepham 16.2.2022)

2.9 Eri suunnittelutyokaluja

Projektien suunnittelua varten on olemassa monia eri varteenotettavia web-sovelluksia.

Figma on frontendin ulkonadn seka interaktiivisuuden suunnitteluohjelma, jolla pystytaan
suunnittelemaan verkkosivustojen seka mobiilisovellusten kayttoliittymia ilman tarvetta
koodaamiselle. Figmalla voidaan protoilla erilaisia ndkymia suunnitteilla olevalle sovellukselle, ja
lisata siihen esimerkiksi painikkeita, jotka simuloivat lopputuloksena syntyvaa sovellusta.

Tarkoituksena on saada aitoa tuntumaa sovelluksen lopputuloksesta (P 14.10.2021).

Lucidchart on ilmainen ja helppokayttdinen diagrammien luontisovellus, jota voi kayttaa esimerkiksi
tietokantakaavioiden luomiseen. Silla voi my6s esimerkiksi luoda hyvin karkeita prototyyppeja

sivustoista suunnittelun alkuvaiheessa. (Innovationtraining s.a.).

3 Projektin aloittaminen

31 Frontendin vaatimusmaarittely seka suunnittelu

Projektin aloittaminen alkoi vesiputousmallin mukaisesti vaatimusmaarittelylld seka suunnittelulla.
Paatin aloittaa frontendin vaatimusmaarittelysta, jotta sain luotua itselleni hyvan idean siita, mita
toiminnallisia seka ei-toiminnallisia ominaisuuksia sovelluksella tulisi olla. Toiminnallisilla
vaatimuksilla tarkoitetaan vaatimuksia ominaisuuksista, jotka kayttaja havaitsee. Ei-toiminnalliset
vaatimukset ovat taas vaatimuksia, jotka maarittelevat miten sovelluksen tulisi toimia sisaisesti

(Visuresolutions.com s.a.).

3.1.1 Frontendin vaatimusmaarittely

Kuvassa (Kuva 2) nakyvat vaatimukset ovat kaikki toimintoja, mitka maarittelevat sovelluksen
ytimen ja sen, mita sen odotetaan kayttajan nakokulmasta tekevan. Toiminnallisten vaatimusten
perusteella loin myos listan kayttotapauksista, jotka pohjautuvat kyseisiin vaatimuksiin (Kuva 3).

Kayttotapauksilla tarkoitetaan kayttajan ja jarjestelman valista vuorovaikutuksia, jotka kayttaja



ensin suorittaa toiminnoillaan, jotta sovellus tuottaa jonkin hanelle jonkin hanen tavoittelemansa

toiminnon (Saavutettavuusmalli.hel.fi 4.3.2021).

Toiminnalliset vaatimukset

Toiminto

Rekisteroityminen sovellukseen

Kirjautuminen sovellukseen

Kirjautuminen ulos sovelluksesta

Omien kierrosten/pelattujen ratojen tarkastelu profiilissa
Kavereiden/pelaajien lisaaminen seka tarkastelu profiilissa
Ratojen tarkastelu kartalla

Radanvalitseminen kartalta/oman radan maarittaminen
Pelaajien valitseminen, uusien pelaajien lisdaminen
Kierroksen aloittaminen

Pisteiden lasku kierroksen aikana, pistetilanteen tarkastelu
Kierroksen tallentaminen

Kuva 2. Frontendin toiminnallisten vaatimusten maarittely

Kayttotapaukset

Tapaus Nakyma
Kayttaja painaa nappia rekisteroitygkseen, Paanakyma
tayttaa lomakkeen ja rekisteroityy sovellukseen

Kayttaja painaa nappia kirjautuakseen sovellukseen, Paanakyma

tayttaa kirjautumistiedot ja kirjautuu sovellukseen

Kayttaja painaa nappia kirjautuakseen ulos Paanakyma
sovelluksesta, kayttaja uloskirjautuu
Kayttaja menee paanakyman kautta profiiliin, tarkastelee  [Paanakyma -> Profiili
kavereita ja lisda niita ensin hakemalla kayttajaa ja sitten

lahettamalla kaveripyynnon
Kayttaja nakee profiilissa saadut kaveripyynnot, kykenee Profiili
hyvaksymaan niita

Kayttaja painaa nappia paanakymassa josta han paasee |Paanakyma -> Radat
tarkastelemaan ratoja kartalla, yksityiskohtaisia tietoja
jokaisesta radasta

Paanakyma -» Radat->

Kayttaja painaa nappia josta alkaa kierros, valitsee radan i i i
Pelaajavalinta -> Kierros

ratanakymasta, valitsee pelaajat, aloittaa uuden kierroksen

Kayttaja painaa nappia josta alkaa kierros, painaa custom- |Paanakyma -> Radat->

nappia josta han voi itse maaritella radan vaylineen, Custom -> Pelaajavalinta ->
valitsee pelaajat, aloittaa uuden kierroksen Kierros
Kierroksen alettua kayttaja merkitsee pisteet jokaiselle Kierros

pelaajalle per vayla

Kayttaja pystyy tarkastelemaan pistetilannetta kierroksen Kierros
aikana
Kierroksen lopufttua kayttdja nakee pistetilanteen ja pystyy  |Kierros

tallentamaan halutessaan kierroksen

Kuva 3. Toiminnallisiin vaatimuksiin pohjautuvia yksinkertaisia kayttétapauksia



Maarittelin frontendille my0s ei-toiminnallisia vaatimuksia (Kuva 4). Myéhemmin toteutettavassa
backendin vaatimusmaarittelyssa tullaan hyddyntamaan joitain frontendin ei-toiminnallisessa
vaatimusmaarittelyssa esiin tulleita asioita, kuten huomio kayttajahallinnan tietoturvallisuuden

tarkeydesta.

Ei-toiminnalliset vaatimukset

Kayttoliittyman tulee olla helppokayttoinen

Sovelluksen tulee toimia kaikilla alustoilla
Sovelluksen tulee olla skaalautuva ja kykeneva

kasittelemndan suurta maaraa dataa kerralla

sovelluksen ja komponenttien ulkonako
fulee olla silmaa miellyttava
Kayttajahallinnan tulee olla tietoturvallinen

Kuva 4. Ei-toiminnallisia vaatimuksia

3.1.2 Frontendin ulkondaon suunnittelu ja prototyyppi

Vaatimusmaarittelyn jalkeen siirryin toteuttamaan sovelluksen ulkonadn suunnittelun. Tyokaluksi
suunnitteluun valitsin Figman. Tahan kayttétarkoitukseen kyseinen tydkalu on erittain kateva, silla
paasin sillda myds simuloimaan eri nakymista siirtymista toiseen melko vaivatta, ja periaatteessa
pystyin pelkkda Figmaa kayttden luomaan taydellisen prototyypin koko sovelluksesta ja se antoi

todella hyvan idean siitd minkalaista sovellusta olin 1ahddssa tekemaan.

Frontendin vaatimusmaarittelyn ja sen pohjalta tehtyjen kayttotapausten seka ei-toiminnalliset
vaatimukset huomioon ottaen syntyi sovelluksesta lahes kaikki toiminnallisuudet esittava
prototyyppi. Prototyyppi kuvaa koko sovelluksen toimintaa sovelluksen kaynnistamisesta yhden
pelatun kierroksen lopettamiseen. Se sisaltaa myds muita sivutoimintoja, kuten profiilin tarkastelua.
Kaikki kayttotapauksissa olevat kayttajan mahdollisesti tekemat toiminnot on otettu prototyyppia

luodessa huomioon. Kayn lapi prototyypin osio kerrallaan.
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Kuvassa 5 nakyy paanakyman seka profiilin prototyyppi. Nuolet kuvaavat navigointia nakymista
toisille. Prototyyppi kuvaa kayttajan kirjautumis- seka rekisterditymisprosessia sekd oman profiilin
tarkkailua.

[
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Kuva 5. Prototyyppi paanakymasta seka profiiliosiosta

Kuvassa 6 nakyy prototyypin osa, joka kuvaa karttanakyman kayttéa seka hieman kierroksen

aloittavan kayttajan pelaajavalinnan kayttoa.
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Viimeinen osa kayttdliittyman prototyyppia on itse sovelluksen ydin, eli pelaajavalinnan jalkeinen

pisteidenlaskentaosuus (Kuva 7). Prototyypin osat kuvaavat vaylalta toiseen siirtymista, pelaajien

pisteiden merkkaamista, pistetilanteen tarkastelua seka kierroksen lopettamista, joka ohjaa

kayttajan takaisin paanakymaan.
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Kuva 7. Prototyypin pisteidenlaskentaosuus

Sovelluksen taustakuvan luomisessa hyoédynsin Bingin tarjpamaa DALL-E 3-tekoalya. Kyseessa on
kuvia generoiva OpenAl:n luoma tekoalymalli, jonka avulla kayttaja voi luoda omia kuvia omien

avainsanojen avulla (Pykes, 1.11.2023).

Tarkoituksena oli toteuttaa frontend hyédyntaen React Nativea. Sovelluksen on tarkoitus olla
kaytettavissa kaikilla eri mobiilialustoilla, ja sovellusta ei voinut toteuttaa verkkopohjaisesti, silla

tarkoituksena oli hyddyntaa sovelluksessa joitain mobiililaitteiden natiiveja ominaisuuksia.
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Puhelimelle asennettava sovellus on myds tdmankaltaiselle pisteidenlaskuohjelmalle paras ja

katevin muoto selaimella toimivan sovelluksen sijaan.

3.2 Backendin vaatimusmaarittely seka suunnittelu

Frontendin vaatimusmaarittelyn ja suunnittelun pohjalta oli hyva lahted tekemaan samoja asioita
backendille. Backendin on tarkoituksena tarjota kaikki frontendin tarvitsema data kayttaen hyodyksi
tietokantaa, jolle kaikki tieto kuten kayttajien kaverit seka jarjestelmaan lisatyt radat ovat

tallennettuina.

3.2.1 Backendin vaatimusmaarittely

Kuvissa 8 ja 9 ovat listattuina kaikki backendille asettamani toiminnalliset seka ei-toiminnalliset

vaatimukset.

Backendin toiminnalliset vaatimukset

Toiminto
Kayttajien rekisterointi ja talletus
Ratojen lisays, poisto ja muokkaus

Ratojen haku
Kayttajakohtaisten kavereiden lisays ja poisto
Pelattujen kierrosten lisays ja poisto

Kuva 8. Vaatimusmaarittely backendin toiminnallisista vaatimuksista

Backendin ei-toiminnalliset vaatimukset

Suojaus HTTPS-yhteydella
Skaalautuva, pystyy kasittelemaan paljon dataa kerralla
Kunnollinen virheenkasittely virheiden sattuessa

Sovelluksen ja komponenttien ulkonako
tulee olla silmaa miellyttava
Kayttajahallinnan tulee olla tietoturvallinen

Kuva 9. Ei-toiminnallinen vaatimusmaarittely backendille
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3.2.2 Backendin seka tietokannan suunnittelu

Backend suunniteltiin toteutettavaksi hyddyntaen Node.js:aa ja Expressia. Itseltani [Oytyy jo

valmiiksi kokemusta kyseisten teknologioiden kaytosta, joten valinta tuntui luonnolliselta.

Tarkoituksena oli kytkea frontend ja backend keskenaan API:n avulla, ja backendin tuli toimia
REST API:na, joka tarjoaa eri API-paatepisteita frontendille, joihin frontend tekee erityyppisia
pyyntdja datan hakua, muokkausta, lisdysta tai poistoa varten. Kyseiset paatepisteet piti ensin

suunnitella, jotta backendin toteuttamista varten sain hyvan kuvan siita mita olin toteuttamassa

(Kuva 10).

GET fapifcourses Kaikkien ratojen hakeminen

POST /apifcourses Uudenradan lisays

GET fapifcourses/id Tietyn radan hakeminen id:n perusteella

DELETE /apifcourses/:id Tietyn radan poistaminen id:n perusteella

PUT lapifcourses/:id Tietyn radan muokkaaminen id:n perusteella

GET Japifrounds Kaikkien pelaajien pelaamien kierrosten haku

POST  /apifrounds Pelatun kierroksen lisgaminen

GET fapifusers/:id/rounds Tietyn pelaajan pelatiujen kierrosten haku

DELETE /apifusersfiid/rounds/:roundld Tietyn radan poisto

GET lapifusers Kaikkien kayttajien hakeminen

POST /apifusers Uuden kayttajan lisays

GET lapifusers/:id Tietyn kayttajan haku

PUT lapifusers/:id Tietyn kayttajan muokkaus

GET lapifusers/:id/friend-requests Kaikkien kaveripyyntojen haku kayttajaid:lla

GET fapifusers/iidffriendships Kaikkien kaverien haku kayttajaid:lla

POST  /apifusers/:id/friend-requests Kaveripyynnon lisays kayttajaid:lla

PUT  Japifusersf:id/friend-requests/:id Kaveripyynnon muokkaus (hyvaksyminen/hylkays)
GET lapifusers/:id/played-courses Tietyn pelaajan pelattujen ratojen haku kayttajaid:lla
POST /api/usersfiid/played-courses Pelatun radan lisays tietylle pelaajalle kaytizjaid:lla

DELETE /Japifusers/:id/played-courses/:courseld Pelatun radan poistaminen pelatuista radoista id:lla

Kuva 10. Suunnitelma backendin tarjoamista paatepisteista

Paatepisteiden perusteella oli hyva lahtea suunnittelemaan backendille omaa tietokantaa, johon

kaikki sovelluksessa tarvittava tieto tallennetaan.
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Valitsin PostgreSQL.:in kaytettavaksi tdssa projektissa, sillda minulta 16ytyi jo valmiiksi jonkin verran

kokemusta relaatiotietokantojen hallinnasta kayttden kyseista tietokantojen hallintajarjestelmaa.

Tietokannan suunnittelussa seka relaatiokaavion luomisessa hyddynsin Lucidchart-websovellusta.
Ensin loin tietokannasta hyvin karkean relaatiokaavion. Hyddyntaen karkeaa suunnitelmaa lisasin
kullekin taulukolle omat attribuutit ja tarkensin taulukoiden keskindisia yhteyksia, normalisoiden
tietokantakaavion (Kuva 11). Tarkoituksenani oli tallentaa data kierroksista JSON-tyyppisena
datana Rounds-taulun roundinfo-attribuuttiin, silld en nahnyt tarvetta luoda erillisia tauluja koska
kyseista dataa ei tarvitse ikind muokata, ja datan poisto kohdistuisi muutenkin koko Rounds-
tauluun. PlayedCourses- seka Users-taulujen valille loin "Statistics”-taulun jotta mahdollisten
statistiikkataulujen lisdaminen tietokantaan olisi tulevaisuudessa helpompaa. Kayttajien itse
maarittelemilld radoilla pelatuille kierroksille loin oman "OwnRounds”-taulun, jotta "Rounds”-

taulusta ei tulisi turhaan liian monimutkaista.

[ 1 Users

Friendships Statistics | PlayedCourses
— N N 1 int* T i -
Friendship_ID pk int* ;%2@25;;:1 Statistics_ID pk int* PlayedCourses_|D pk int*
userl_ID int* User_id int* Statistics_ID int*

Username varchar*
0.——1—{Password varchar* ~1— 1. 1— 0.

createdAt Date

updatedAt Date

user2_ID int*
status bool*
createdAt Date

Course_ID int*
| Played_at Date

5 ’ nl..
JL | J
0.. 0. .
1 - -~ 1 - R 1
OwnRounds Rounds Courses [ S N Y
J C D oK | Holes
—_— - P
- - . "
Round_ID pk int* Round_ID pk int* ourse_IU p *'n | { —
User_ID int* User_ID int* ralfltﬁedvarchalr L (Htglfr'_sleD IF;(ilrit*
Course_name varchar* Course_ID int* " La" “_t ed'"'arC:"Tr s o
createdAt Date createdAt Date 7 D(')f:'gl ILtl &va IC arly 1. Pfr ?;IE' in
roundinfo json* roundinfo json* Imculty varchar® |
Address varchar®
\ J description varchar |
maplmage varchar |

Kuva 11. Tietokannan normalisoitu relaatiotietokannan kaavio

Kayttajien hallinnan suunnittelin toteutettavaksi kayttden JSON Web Tokeneita tai JWT:ita. JWT:t
ovat JSON-tyyppisia digitaalisesti allekirjotettuja informaatiota siséltévia objekteja, joiden avulla voi
turvallisesti valittda dataa kahden osapuolen valilla (Babladi s.a.). Ajatuksenani oli, etta kayttaja

syo6ttaa frontendin kautta backendille salasanan, ja backend vertailee annettua sanaa kayttajan
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taulussa sijaitsevaan kryptattuun versioon salasanasta. Tdman perusteella kayttajalle lahetetaan
backendin tayttama JWT, jota kaytetdan kirjautuneen kayttajan todentamiseen seuraavissa

pyynnaoissa.

4 Backendin ja tietokannan toteutus

Vaikka toteutin ensin vaatimusmaarittelyn seka suunnittelun frontendille, paatin aloittaa
luontiprosessin backendista seka tietokannasta. Frontend tulee olemaan niista hyvin riippuvainen,
ja frontendin kehittdmisvaiheessa on hyddyllista [&hettda pyyntdja backendille ja ottaa vastaan
pyyntoja backendilta, jotta samalla pystyy varmistamaan, etta kaikki toimii niin kuin pitaisi.
Koodaustydkaluna kaytin backendin toteuttamisessa jo aiemmin paljon kayttdmaani VSCode-

tekstinkasittelyohjelmaa.

41 Node.js-projektin initialisointi

Loin aluksi hakemiston, jolle on tarkoitus lisata frontend seka backend. Loin backendille oman
hakemiston, jossa kaytin NPM:n tarjoamaa “npm init -y” komentoa, joka generoi hakemiston
juureen oman "package.json”-tiedoston, joka toimii ikdan kuin ohjelman sydamena, josta selviaa
muun muassa kaikki eri projektissa kaytetyt riippuvuudet (dependencies) seka eri ohjelman

kaynnistamiseen liittyvat skriptit.

Oletuksena Node.js ymparistdssa ohjelmointikielena on kaytdéssa JavaScript. Halusin kuitenkin
hyddyntaa projektissa TypeScriptiad, joten asensin siis NPM:lla TypeScriptin ja alustin projektiin

“tsconfig.json’-tiedoston, mika mahdollisti TypeScriptin kdytdn projektissa.

4.2 Projektin rakenteen luominen MVC-arkkitehtuurin mukaisesti

Seuraavaksi vuorossa oli jonkinlaisen jarkevan projektirakenteen luominen ottaen huomioon MVC-
arkkitehtuurin. Syntyi alustava projektin rakenne (Kuva 12). Kaikki projektin lahdekoodi oli tarkoitus
sijoittaa "src’-hakemistoon, johon oli erikseen luotuna omat hakemistot ohjaimille seka malleille.
Mallien (models) oli tarkoitus suorittaa toimintoja tietokannan kanssa, ja ohjaimien (controllers) oli
tarkoitus kayttaa malleja ja prosessoida backendia kayttavan kayttajan pyynto. "Lib’-hakemistoon
tuli kaikenlainen muu data, kuten TypeScript-tyypit tai hyddyllisia koko projektissa hyddynnettavia
funktioita. "Middleware”-hakemistoon tuli ohjaimiin liitettavia funktioita, jotka jollain tapaa
kasittelevat kayttajalta tulevaa pyyntda. Laittamalla eri osat omiin kansioihin tavoitteenani oli tehda

projektista mahdollisimman selked sen hetkista kehitystd sekd mahdollista jatkokehitysta varten.
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~ backend
> node_modules
~ S
~ controllers
> lib
» middleware
» models
index.ts
LNV

{} package-lockjson

{} packagejson

Kuva 12. Projektin rakenne

4.3 Versionhallinta

Paatin luoda projektille oman versionhallinnan hyédyntaen GitHubia. GitHub on palvelu, johon
kayttaja pystyy tallentamaan eri repositorioihin omien projektiensa Idhdekoodia ilmaiseksi, ja
jakamaan sitd muiden kayttajien kesken (Linux s.a.). Loin projektille oman repositorion, kayttaen
nimea "kiekotus-backend”. GitHubilla on tarjolla monia eri ominaisuuksia kuten mahdollisuus luoda
monia eri haaroja projektille, mutta koska kyseessa on minun yksin toteuttamani projekti paadyin
luomaan vain yhden "development’-haaran, jolle aikomuksenani oli tallentaa muuttamani projekti

samalla kun varmasti toimiva versio elaa koskemattomana main-haarassa.

4.4 Paikallisen tietokannan luominen ja Drizzlen lisaaminen projektiin

Alkaessani itse hommiin backendin luonnissa paatin aloittaa tietokannasta. Backendin ollessa
tuotannossa se luonnollisesti kayttaa jotain hostattua tietokantaa, mutta kehitystarkoituksessa loin
oman paikallisen PostgreSQL-tietokannan hyddyntaen PostgreSQL:n omaa komentorivia, jonka
avulla loin uuden tietokannan “kiekotusdbdevelopment” omalle tietokoneelleni. Kaikki tulevat
tietokantakyselyt kehitysvaiheessa olevalta backendilta tulivat kohdistumaan kyseiselle

tietokannalle.

Tietokannan hallinnassa Node.js:lla olen aikaisemminkin kayttanyt ORM-tydkaluna Drizzlea ja
kokenut sen hyvaksi vaihtoehdoksi. Asensin sen projektiin NPM:&a hyddyntaen, ja lisasin sille

oman kansion "Lib”-hakemistoon. Loin Drizzlelle oman index.ts tiedoston, joka suoritetaan aina
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backendin kaynnistyessa. Tiedosto luo oman tietokantamuuttujan, jota myéhemmin kaytetaan

muualla koodissa kyselyjen tekemiseen itse tietokantaan.

Seuraavaksi loin Drizzlelle oman "schema.ts”-tiedoston, jossa loin aikaisemman esitetyn
tietokannan relaatiokaavion (Kuva 11) perusteella TypeScriptin avulla tietokantataulut relaatioineen
yhdessa tiedostossa. Esimerkissa (Kuva 13) on esitettyna "courses”-taulun seka siihen liittyvan

"holes”-taulun sekd molempien taulujen relaatioiden luominen.

.primaryKey( ),
LnotNull(},

latitude: text
longitude: text("
difficulty: text
address: text(":
description: t
mapImage: text(’

statistics: many(statis
rounds: many {rol

par: integer("
courseld:

tions{holes,

Kuva 13. Osa "schema.ts”-tiedostoa, jossa kuvataan "courses”-taulu ja "holes”-taulu relaatioineen

Seuraavaksi loin Drizzlelle oman "migration.ts”-tiedoston, jossa konfiguroin tavan, miten Drizzle vie
’schema.ts”-tiedoston datan tietokantaan. Maarittelin package.json’-tiedostoon skriptin jolla
kykenin generoimaan schema.ts:ssa maaritellyn koodin perusteella oikeantyyppiset SQL-kyselyt ja

viemaan ne paikalliseen tietokantaan. Suoritettuani kyseisen skriptin PostgreSQL:I13 oli siis kaikki
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tarvittavat taulut luotuna omalla tietokoneellani sijaitsevassa paikallisessa tietokannassa, ja

tietokanta oli valmiina ottamaan vastaan kyselyita.

4.5 Model-tiedostot

Paatin jatkaa backendin toteutusta luomalla MVC-arkkitehtuuria mukaillen "model”-tason, eli osan
koodista, joka hakee ja manipuloi tietokannalla olevaa dataa. Loin kayttjille, kierroksille, radoille,
kaverisuhteille seka statistiikalle omat tiedostot "models”-hakemistoon. Tiedostoissa maarittelin eri
funktioita, joilla kasittelin tietokannalla sijaitsevaa dataa eri tavoin, kayttden aiemmin Drizzlella
maarittelemaani "db”-muuttujaa, joka antaa mahdollisuuden tehda pyyntdja tietokantaan.
Oheisessa kuvassa (Kuva 14) on koodia "course.model.ts”-tiedostosta. GetSingleCourse hakee
annetun id:n perusteella tietokannasta id:ta vastaavan radan. GetAllCourses hakee kaikki
mahdolliset radat. AddCourse lisda uuden radan annetun "CourseType”-tyyppisen JSON-objektin
perusteella, ja lisda "addHole”-funktion avulla uusia reikia tietokantaan, joilla on yhteys lisattavaan

rataan. DeleteCourse poistaa id:n mukaisen radan.

etSingleCourse =

{ columns: distance:

getAllCour Q) i
ourses .findMany( )

(input:

db.insert(c / < (input).returning()

deleteCourse = (i
t db.delete(c e e (eqlc 5.id, Number(id)))).returning()

Kuva 14. Eri funktioita "course.model.ts’-tiedostosta



20

4.6 Controller-tiedostot ja virheidenkasittely

Seuraavaksi loin aikaisemmassa vaiheessa luodun paatepiste-listaa (Kuva 10) hyddyntaen
jokaiselle tulevalle paatepisteelle omat ohjaimet eli controllerit. Kayttajan lahettama pyynto
ohjataan omalle kasittelijalle eli handlerille, joka kasittelee pyynndn ja palauttaa vastauksen,

mahdollisesti JSON-tyyppisena oliona.

Kuvassa (Kuva 15) nakyy ratoihin liittyvia handler-funktioita. GetSingleCourseHandler nappaa
kayttajan pyynndssa ilmoittaman radan id:n ja hyédyntaa course.model.ts:ssa maariteltya
"getSingleCourse”-funktiota yhden tietyn radan hakuun tietokannasta edelld mainitun id:n

perusteella. Samaa periaatetta hyddynsin muissa kasittelijafunktioissa.

getSingleCourseHandler =

"eq. params .id
T gets
r tatus(208).send
rror) |
.error(error

error) {
.error{error

Kuva 15. Eri funktioita "course.controller.ts”-tiedostosta

Kasittelijafunktioihin lisdsin myods virheidenkasittelyn, silld model-funktioissa tai muualla saattaa

tiedon kasittelyn aikana ilmeentya virheita, ja on tarkeaa, etta ne kasitelladn asianmukaisesti.

Try-catch block on hyvin tarked osa Node.js-ohjelmia, silld sen avulla voidaan valttaa ohjelman

kaatuminen tilanteessa, jossa ohjelma ei tieda mita tehda virheella. Expressissa suositellaan
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maarittelemaan virheenkasittelija-middlewaren, joka ottaa ohjelmassa ilmoitetut virheet vastaan ja
prosessoi ne asianmukaisesti (Expressjs 2017). Loin siis "middlewares”-hakemistoon sovellukselle
oman "errorHandler’-funktion (Kuva 16), joka ottaa virheet vastaan ja tarkistaa, onko virhe tyyppia
AppError. Jos virhe ei ole kyseista tyyppia, niin se palauttaa geneerisen 500-statuskoodin ja
virheen JSON-muotoisena viestina. AppError (Kuva 17) on erikseen luomani virheluokka, jota
pystyin hyddyntamaan "model’-funktioissa ohjelman ilmoittaessa yleisimmista virheista, kuten

vaarasta id:sta tai kayttajasta.

export errorHandler = (error: any,

if (error Ap ) {
return res.statusie .statusCode) . json{{ message: error.message, errorCode: error.errorCode }

1= N

return res.status(588).json{error)

Kuva 16. "Errorhandler’-middleware

export
statusCode:
errorCode: number
: string, statusCode: number, errorCode: number) {
message
.statusCode = statusCode

.errorCode = errorCode

Kuva 17. "AppError’-luokka

Aikaisemmassa kuvassa (Kuva 15) nakyy suoritettavat toiminnot virheiden sattuessa (sijoitettuna
catch-blockiin). Loin "utils”-hakemistoon oman ympari sovellusta hyédynnettavan "logger’-funktion,
joka kayttaa "Pino”-nimista kirjastoa tapahtumien kunnollisten lokitietojen ilmoittamiseen
perinteisen JavaScriptin sisdisen "console.log’-funktion sijaan. Jos kasittelijafunktio huomaa minka
tahansa virheen tapahtuneen, siirtda se "next’-funktion avulla virheen kasiteltdvaksi "errorHandler”-

funktiolle.
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4.7 APl-paatepisteet

Controller-tiedostojen perusteella kayttden hyddyksi suunnitelmaa paatepisteista (Kuva 10) loin
”src”’-hakemistoon uuden “routes.ts’-tiedoston, jossa maarittelin jokaiset paatepisteet. Jokaiselle
paatepisteelle maarittelin kasittelijafunktion, jolle paatepisteelle tehty pyynté ohjautuu (Kuva 18).

Esimerkkina sovelluksen tai kayttajan tehdessa pyynndn htips://backendin-

osoite.com/api/courses/5 ohjautuu pyyntd getSingleCourseHandlerille, joka kasittelee pyynnon

kayttaen osoitteessa ilmoitettua ID:t& 5 radan hakemiseen.

", getsingleCourseHandler

tAllCoursesHandler
stlourseHandler

id", deleteCourseHandler

m oy
& M

o 4

]

tHoleHandler )
d”, postHoleHandler )

tallRoundsHandler
d", getRoundsHandler
I d", petRoundsHandler)
ds", postRoundHandler

=

[= T ]

=]

, EetAlllsersHandler

0y o
& m om

, getSinglelserHandler)

5", postUserHandler

editlserHandler)
d", deletelserHandler)

Kuva 18. "routes.ts’-tiedoston API-paatepisteita


https://backendin-osoite.com/api/courses/5
https://backendin-osoite.com/api/courses/5
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4.8 Syotetyn datan validointi

Missa tahansa sovelluksessa sille syotetyn datan validointi on elintarkeaa bugien, tietoturvariskien
seka muiden odottamattomien tapahtumien valttamiseksi. Yksi tehokkaista tavoista validoida
syotetty JSON-data on Zod-kirjaston avulla. Zod mahdollistaa schema-tyyppisten tiedostojen
luomisen, joissa olevien objektien avulla sovelluskehittajat pystyvat tarkastamaan onko esimerkiksi
lomakkeen avulla sydtetty data oikean mallista, ennen kuin data annetaan ohjelman funktioille
kasiteltavaksi. (Mehta 2023)

Koin esimerkiksi kayttajien tai ratojen lisaamisen yhteydessa syotettavan JSON-tyyppisen objektin
kunnollisen validoinnin olevan tarkeaa, joten loin kaikki tarvittavat schema-tiedostot. Esimerkkina
kierrosten schema-tiedosto (Kuva 19), jossa maaritellaan, ettd pyynndssa lahetetyn JSON-objektin
tulee sisaltaa nimi, koordinaatit latitudina ja longitudina, vaikeustaso seka osoite. Reiat tai kuvaus
radasta ovat valinnaisia attribuutteja. Vaikeustason tuli vastata olla difficulties-muuttujaan
maaritellyn taulukon vaikeustasoa, ja latitudin ja longitudin tuli sopia niille asetettuihin regexeihin tai

saannollisiin lausekkeisiin.

"C1", "D1", "C3", "B1"]

createHole 3 = object({
istance: number(},
*: number({ required_error:

latitude: string({

.FEEEN

longitude: string({ required_err

L} Loptional( ),
description
holes:

Kuva 19. "Round.schema.ts”-tiedoston validointiobjektit
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Loin seuraavaksi uuden middlewaren, joka kasittelee pyynndn, ja kayttaa sille syotettyd schema-
objektia datan validoimiseen parse-funktiolla. Jos kyseinen middleware huomaa virheen annetun
datan muodossa, palauttaa se virheilmoituksen. Lisasin kyseisen middlewaren sita tarvitseviin
paatepisteisiin, esimerkkina kaksi paatepistetta, joissa toteutetaan POST-pyyntdja (Kuva 20).
Sovelluksen tai kayttajan tekema POST-pyynt6 ohjautuu ensin validointia suorittavalle

middlewarelle, ja sitten vasta kasittelijafunktiolle.

app.post("/api/courses", wvalidateBody(createl seSchema ), postCourseHandler )

app.post("/apisfusers”, validateBody(createlse ema), postUserHandler)

Kuva 20. Validointi-middleware ennen kasittelijafunktiota

49 Kayttdjien hallinta ja autentikaatio

Tassa vaiheessa backend oli periaatteessa kayttdvalmis, mutta siitd puuttui erittdin tarkea osa —
kayttajien tunnistaminen seka autentikointi. Jotkin paatepisteet piti suojata sovelluksen
ulkopuolisilta kayttgjilta, ja joissakin paatepisteissa sijaitsevat kasittelijafunktiot tarvitsivat tietoa
kutsun tehneesta kayttajasta. Esimerkiksi poistaessa jotain kayttdjaa halutaan aina varmistaa, etta
pyynnon tehnyt kayttaja on kyseinen kayttgja itse. Alkuvaiheessa tekemassani suunnitelmassa
paatin hyddyntad JSON Web Tokeneita (JWT) kayttajien autentikoinnissa, ja paatin tassa

vaiheessa implementoida niiden hyddyntamisen backendiin.

Tehokas tapa hyodyntaa JWT:ita on kayttaa JWT-tokeneina saatua pidempiaikaista refresh tokenia
seka lyhytaikaisempaa access tokenia. Ajatuksena on, etta access tokeniin on tallennettuna
informaatiota kayttajasta, ja sita kaytetaan kayttajan autentikoinnissa. Ne ovat hyvin lyhytaikaisia
erilaisten vaarinkaytdsten estamiseksi, jos esimerkiksi jokin ulkopuolinen tekija paasee kasiksi
siihen. Sen sijaan etta kayttajan pitaa kirjautua jatkuvasti uudelleen jarjestelmaan access tokenin
mentya vanhaksi kayttda sovellus hanelld, yleensa evasteissa tallennettuna olevaa refresh tokenia

access tokenin paivittdmiseen sen vanhennuttua. (Babladi s.a.)

Loin aluksi "jwt.utils.ts”-tiedoston, johon lisasin kaikenlaisia JWT-tokeneihin liittyvia funktioita.
Kuvassa (Kuva 21) nakyva signJWT-funktio on itse tokenien luomisesta vastuussa oleva funktio.
Se ottaa vastaan objektin, joka sisaltaa tietoa kayttajasta, kuten kayttajatunnuksen, sahkopostin
seka kayttajan roolin. Kyseinen objekti lisataan luotavaan tokeniin, ja token allekirjoitetaan ja

palautetaan. Allekirjoituksessa kaytin backendin hakemiston juuressa elavaan ”.env’-tiedostoon
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lisddmaani ymparistdbmuuttujaa privateKey, jota kdytetdan datan suojaukseen RS-256 algoritmin
mukaisesti. VerifyJWT-funktio taas ottaa vastaan JWT:n, ja purkaa sen sisallon luettavaan muotoon
kayttaen ymparistomuuttujana olevaa julkista avainta publicKey. Decoded-muuttuja on tassa
tapauksessa obijekti, joka sisaltaa tietoa kayttajasta. Jos funktio huomaa jotain virheita sille
syotetyssa JWT:ssa, palauttaa se virheen. RelssueAccessToken-funktio ottaa vastaan
refreshTokenin ja tarkistaa onko se oikeanlainen JWT. Seuraavaksi funktio varmistaa, etta
refreshTokenissa oleva kayttaja on olemassa, ja lopuksi allekirjoittaa uuden accessTokenin ja
palauttaa sen. Tata funktiota hydédyntamalla accessTokenia saadaan siis paivitettya refreshTokenin

avulla ilman, etta kayttajan taytyy kirjautua palveluun jatkuvasti uudelleen.

verifylwt = (token: s

ded = jwt.verify

{refreshTok
Jwt(refresh

ed.user. id

= signIWT user: { email: user.email, name: user.username, _id: user.id }

Kuva 21. "Jwt.utils.ts”’-tiedostossa olevia funktioita
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Seuraavaksi lisasin "users.model.ts’-tiedostoon kayttajan sisaankirjautumisessa kaytettavan
funktion (Kuva 22). Ensin kayttaja validoidaan kayttaen funktiota, joka vertailee kayttajan
tietokantaan tallennettua salasanaa kirjautuessa annettuun salasanaan. Jos kayttaja Ioytyy,
palauttaa se seka lyhytaikaisemman accessTokenin etta pidempiaikaisemman refreshTokenin
hyoédyntaen edellamainittua signdWT-funktiota (Kuva 21). Molempia palautettuja tokeneita tullaan

hyédyntamaan kayttajien autentikoinnissa.

(input: SessionType) {
validatePassword(input)

g password!"™, 461, 401

sipnIWT({ user: { email: user.email, name: u username, id: u id } expiresIn:
= sipgnIWT({{ user: { email: user.emall, name: username, id: id } }, { expiresIn

{1 accessToken, refreshToken }

Kuva 22. Kayttajan kirjautumiseen liittyva funktio

LoginUser-funktiota hydédyntamaan loin erillisen ohjaimen controllers-kansioon, jossa oleva
loginHandler-kasittelijafunktio hyddyntaa loginUser-funktiota kayttajan kirjaamiseen sisaan (Kuva
23). Funktio palauttaa refreshTokenin kiinnittden httpOnly-evasteen res-olioon, joka on kayttajalle
pyynndssa palautettava olio. Tama tallentaa refresh tokenin backendia kayttavan kayttajan
evasteisiin tulevia kutsuja varten. HttpOnly-evaste on turvallinen evaste, joka estaa evasteeseen
kaiken muun paitsi backendilta, vahentaen riskia, etta joku varastaisi evasteen hyddyntaen
pahantahtoista koodia (CookiePro s.a.). AccessToken palautetaan pyynnéssa JSON-tyyppisena
oliona, jonka frontendin on tarkoitus tallentaa paikallisesti ja hyddyntaa sita sen lahettdessa

pyyntdja backendille.
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next(error

Kuva 23. Loginhandler-kasittelijafunktio

Loin kayttajan kirjautumista sisdan varten "routes.ts”-tiedostoon oman paatepisteen, joka
hyddyntaa loginHandleria kayttajan kirjaamiseen sisdan. Nyt olin implementoinut tavan kayttajalle
saada seka access- etta refreshTokenit backendilta, mutta seuraavaksi piti keksia tapa, miten

backend vastaanottaa kyseiset tokenit kayttajalta ja kasittelee ne asianmukaisesti.

Tein middleware-hakemistoon uuden middleware-funktion deserializeUser (Kuva 24). Funktio ottaa
kayttajan pyynndssa authorization-kuljetuskerroksessa eli headerissa olevan accessTokenin
vastaan. Funktio ottaa myds pyynndssa tulevissa evasteissa olevan refreshTokenin ja asettaa sen
refreshToken-muuttujaan. Koko funktion tarkoitus on purkaa accessTokenissa oleva kayttdja ja
asettaa se "res.locals.user’-muuttujaan, jota backend paasee muissa osissa hyédyntamaan,
esimerkiksi tarkistamalla pyynndn tekevan kayttajan nimen tai ID:n. Jos accessToken on
vanhentunut ja refreshToken 16ytyy, pyrkii funktio hankkimaan uuden accessTokenin kayttaen
refreshTokenia, l&hettdmaan uuden accessTokenin kayttajalle "x-access-token”-nimisessa
kuljetuskerroksessa ja tallentamaan kayttajan "res.locals.user’-muuttujaan. Tama on siis
refreshTokenin perimmainen tarkoitus — tuottaa uusia accessTokeneita edellisen vanhetessa siihen

asti, kun itse refreshToken vanhenee, jolloin kayttaja joutuu kirjautumaan uudelleen backendiin.
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Kuva 24. DeserializeUser-middlewarefunktio

Jotkin kasittelijafunktiot tarvitsevat tietoja pyynndn tehneesta kayttajasta, tai muuten vaan ovat
suojattuja sisdankirjautumattomilta kayttajilta. Jotta pystytdan varmistamaan ettad pyynndn tekee
sisdankirjautunut kayttaja hydédyntaen accessTokeniaan tein requireUser-middlewaren (Kuva 25),
joka tarkistaa onko "res.locals.user’-muuttujaa olemassa. Jos se puuttuu, palauttaa se
statuskoodin 403 eli forbidden, ja paasy resurssiin estetdan. Hyddynsin kyseistad middlewarea
lisddamalla sen kaikkiin aikaisemmin maarittelemiini paatepisteisiin (Kuva 18) niihin missa sita
tarvittiin, kuten esimerkiksi kierrosten lisdamisesta vastuussa olevaan paatepisteeseen.

requirelser = (
= res.locals.user

n res.status(483) .end

Kuva 25. RequireUser-middleware
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4.10 Backendin kdyttoonotto lokaalisti

Backend oli tassa vaiheessa periaatteessa valmis, ja se piti vain asettaa kayttévalmiiksi omaan
kehitysymparistdéon frontendin koodausta varten. Frontendia koodatessa on hyva samalla
varmistaa molempien osien yhteensopivuus, mika onkin tarkein syy sille miksi aloitin projektin

toteuttamisen backendista.

Index.ts-tiedosto naytti loppuvaiheessa talta (Kuva 26). Kyseessa on ohjelman "sydan”, ja
suorittamalla kyseinen tiedosto kaynnistyy koko backend aikaisemmin maariteltyine koodeineen.
Kuvassa nakyy useita middlewareja, joita backend ottaa kayttdon ennen ”listen”-funktiossa
tapahtuvaa paatepisteiden kayttdonottoa routes-funktion avulla. CookieParser on kirjasto, joka
mahdollistaa evasteiden lukemisen seka lisddamisen. CORS (Cross-Origin Resource Sharing) on
mekanismi, joka mahdollistaa eri verkkotunnuksissa olevia sovelluksia valittamaan data keskenaan
ilman konflikteja (Amazon s.a.). Cors-kirjastoa hyddynsin asettamaan tulevan frontendin IP:n
sallituksi, jotta se kykenee tekemaan pyyntdja backendiin. Express.json on middleware, joka
mahdollistaa JSON-tyyppisen datan kasittelyn. DeserializeUser on aikaisemmin luomani

middleware, joka kasittelee pyynnossa tulevat JWT:t.

[express.json{ ) )
e(deserializellser)

Kuva 26. Index.ts-tiedosto

5 Frontendin toteutuksen aloitus

Frontendin toteutettiin React Nativella hyodyntden Expo-kehysta. Kaikessa frontendin
koodauksessa kaytin VSCode-tekstinkasittelyohjelmaa, kuten backendin kehityksessa. Suunnittelin

ensin luovani projektin rakenteen seka yleisesti kaytetyt etukateen suunnitellut toiminnot kuten
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kayttajanhallinnan seka backendiin hakuja tekevat funktiot, ja sitten siirtyvani itse nakymien ja

komponenttien toteuttamiseen.

5.1 Mobiilisovelluksen initialisointi

Lahtiessani luomaan projektia aloitin projektin komennolla “npx create-expo-app -t expo-template-
blank-typescript”, ja valitsin projektin nimeksi "kiekotus-mobile-frontend”. Tama loi uuden,
periaatteessa mobiililaitteella jo toimivan sovelluksen, joka hyddyntaa TypeScriptia. Tulin kuitenkin
lisddamaan sovellukseen muita riippuvuuksia, kuten sovelluksessa navigointiin liittyvan expo-

routerin seka react-native-screensin, jotka molemmit asensin kayttden npx install-komentoa.

Loin seuraavaksi mobiilisovellukselle oman GitHub-repositorion versionhallintaa varten, samalla

tavalla kuten backendin kanssa.

5.2 Sovelluksen rakenne

Loin projektille rakenteen, hyddyntaen aikaisemmin tekemaani suunnitelmaa frontendista,

erityisesti Figmalla luomaani sovelluksen prototyyppia.

Alustin heti aluksi projektin tarvittavat hakemistot, ja lopputulos nayttaa talta (Kuva 27). App-
hakemistoon kuuluu kaikki sovellukseen liittyvat nakymat. Assets-hakemistoon kuuluu muun
muassa sovelluksessa kaytetyt kuvat. Components-hakemistoon kuuluu kaikki sovelluksessa
hydédynnetyt Reactin kaltaiset komponentit. Constants-hakemistoa hyédynsin helpottamaan
projektissa useasti hyddynnettyjen elementtien, kuten esimerkiksi tiettyjen kuvien kayttoa useassa
paikassa erilaisten muuttujien muodossa. Lib-hakemistoon lisasin kaikenlaista ylimaaraista,
esimerkiksi hyodyllisia eri paikoissa sovellusta kaytettavia funktioita. Services-hakemistoon oli
tarkoitus lisata backendin kanssa tekemisissa olevia funktioita, joita frontend hyddyntaa. Store-
hakemiston loin komponenttien valista tilanhallintaa varten. Tarkoituksenani on selittda

mydhemmin, mika tarkalleen on jokaisen hakemiston tarkoitus.
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~ kiekotus-mobile-frontend

? components

» constants

.gitignore

{} appJjson

Kuva 27. Frontendin hakemistot

5.3 Kayttdjanhallinta JWT:ta hyodyntaen

5.3.1 Zustand-tilanhallintakirjasto kayttajanhallinnassa

Kehitteilla olevalla sovelluksella on monta eri ndkymaa, jotka ovat riippuvaisia kirjautuneesta
kayttajasta. Jouduin keksimaan jonkin hyvan tavan tdman ominaisuuden lisddmiseen, hyddyntaen

backendin sy6ttamia refresh tokeneita seka access tokeneita.

Zustand on hyvin yksinkertainen tilanhallintakirjasto Reactia seka React Nativea varten. Koko
sovelluksen kattavan tilan asetus sillda on hyvin helppoa ja vaivatonta verrattuna esimerkiksi
yleisemmin kaytettyyn tilanhallintakirjasto Reduxiin. Zustandia kayttaen voidaan maaritella tila ja
tilaa muuttavat toiminnot yhteen tiedostoon, ja jakaa kyseinen tila ja sitda muuttavat toiminnot

kaikkien sita tarvitsevien komponenttien kesken. (George 2024)

Paatin kayttda Zustandia tilanhallintaan, saadakseni tehokkaan tavan jakaa tietoa kirjautuneesta
kayttajasta eri komponenteille ympari sovellusta. Jotkin komponentit tarvitsivat tiedon myds siita,
onko kayttaja ylipaataan kirjautunut sovellukseen, ja tuottaa nakymia komponentin saaman tiedon

perusteella.
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Zustandia kayttaen loin stores-hakemistoon tiedoston authStore.ts, jossa loin tilan autentikaatiolle
(Kuva 28). Tilassa on muuttujana kayttaja, joka on objekti, johon kuuluu kayttajan nimimerkki,
sahkodposti seka id. LoggedIn on muuttuja, joka kertoo true tai false arvolla onko kayttaja
kirjautuneena sisaan vai ei. Tila maarittelee myoés funktioita, kuten login-funktion, jota kaytetaan
kayttajan kirjaamiseen sisaan. Kyseinen funktio ottaa vastaan backendiin kirjautuessa saadun
access tokenin, purkaa sen ja asettaa access tokenin perusteella saadun tiedon kayttajasta tilan
user-muuttujaan. Funktio myds tallentaa access tokenin mobiililaitteen lokaaliin SecureStore-
muistiin. Kaynnistettaessa sovellusta uudelleen user-muuttuja palautuu takaisin tyhjaksi, mutta
relogin-funktiota hyodyntamalla kayttaja kirjataan uudelleen sisdan, hyddyntaen SecureStoressa

olevaa access tokenia. Logout kirjaa kayttajan ulos ja poistaa accessTokenin SecureStoresta.

= jwtDecode(token)

ser.name, email: ken.user.email, id: d .user._id }, loggedIn:

SecureStore. getTtemAsync("a

d = jwtDecode(to

en.user.name, email: ken.user.email, id: d en.user._id }, loggedIn:

ecureStore.deleteltemfsync("a
ate {
...state, user: » loggedIn:

Kuva 28. UseAuthStore-tila Zustandilla

5.3.2 Axios-instanssin luominen ja refresh tokenien hallinta

Sovelluksen backendiin tekemissa pyynndissa paatin kayttaa perinteisen JavaScriptiin
sisdanrakennetun Fetch API:n sijaan Axios-kirjastoa, joka tarjoaa selkedamman seka

tehokkaamman vaihtoehdon fetchille.

Loin uuden tiedoston (Kuva 29), jossa maarittelin axios-instanssin, joka tekee pyynnét sille
syotettyyn baseURL:iin. WithCredentials-ominaisuus mahdollistaa sen, ettéd pyynnén mukana

kulkee evasteet. Instanssin luomisen lisaksi tiedostossa maaritellaan instanssin “interceptors’

ominaisuuteen eri toimintoja JWT:hin liittyen. Ensimmainen hakee SecureStoreen tallennetun
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access tokenin, ja lisda sen pyynndssa olevaan headeriin. Nain jokaisessa pyynndssa pystytaan
todentamaan pyynnon tehnyt kayttaja access tokenin perusteella. Toinen ottaa vastaan “x-access-
token”-headerin, jonka backend lahettaa takaisin access tokenin vanhennuttua evasteissa
syotettya validia refresh tokenia vastaan. Jos kyseinen token on eri verrattuna SecureStoreen
tallennettuun access tokeniin, vaihtaa se vanhan access tokenin uuteen. Backend konfiguroitiin

aikaisemmin kasittelemaan naita kyseisia toimintoja (Kuva 24).

instance = axios.create({ baseURL: "http:// 1932 1.6 7", withCredentials:

getToken = ()
q wait SecuresStor

tring”) A

» token)

setfccessToken(

Kuva 29. Axios-kirjastolla luotu instanssi ja sen interceptors-ominaisuuteen liitetyt middleware-
funktiot

54 Services-hakemisto

Frontend tulee tekemaan backendiin jatkuvasti erilaisia pyyntoja kayttajien tehdessa eri toimintoja,
joiden on tarkoitus suorittaa haku- tai lisaystoimintoja tietokannan kanssa. Naita pyyntoja
suorittavat eri funktiot, jotka paatin laittaa omaan erilliseen services-hakemistoonsa, josta
frontendin komponentit hakevat backendin kanssa vuorovaikuttavia funktioita eri pyyntéja varten.
Loin services-hakemistoon tiedostot courseService, friendService, roundService seka userService.

Jokaiseen tiedostoon lisasin tiedostonimeen liittyvia funktioita.
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Esimerkkina yhdesta services-hakemiston tiedostosta nakyy kuvassa 30 roundService.ts-tiedoston
funktioita, jotka hyddyntavat edellisessa luvussa luotua axios-instanssia erityyppisten pyyntdjen

tekemiseen backendiin. Naita funktioita tullaan hyédyntamaan myohemmin eri komponenteissa.

addUserRound = {us : string, roumd: Round)

console.error(error

addPlayedRound = (userId: stri

ance.post(” fapi/users statistics/played-courses™, { courseld, date: Date( ).toISOString

error) |
console.error(error

Kuva 30. RoundService.ts-tiedoston funktioita

6 Sovelluksen nakymat ja komponentit

Seuraavaksi siirryin sovelluksen nakymien luomiseen Figmalla luotua prototyyppia hydédyntaen.
Ajatuksena oli, etta nakymien luonti jarjestyksessa kayttajan sovelluksessa kulku huomioiden olisi
jarkevinta. Nakymatiedostoissa renderdidaan kayttajalle mobiililisovellusta kaytettdessa nakyvat
nakymat, ja tiedostoissa on mukana mm. eri funktioita tuomassa niihin toiminnallisuutta.
Nakymissa hyddynnetaan paljon myos erillisia komponentteja, jotta kaikkea koodia ei tarvitse

sijoittaa yhteen ndkymatiedostoon. Nain koodi on modulaarisempaa ja taten selkedmpaa.

6.1 Layout-ndkyma

Yksi ohjelmoinnin kultaisista sdéanndista on pyrkimys valttaa liiallista toistoa. Kaikissa ndkymissa on
tiettyja toistuvia elementteja, joten piti keksia tapa valittaa kyseiset elementit jokaiselle nakymalle

ilman turhaa toistoa.
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Toteutin tman luomalla layout-nakyman. Kayttajan ei ole tarkoitus "nahda” kyseista nakymaa,
mutta kaikki app-hakemistoon lisaamani nadkymat renderdidaan kyseisen _layout.tsx-nakyman lapi
(Kuva 31). Projektissa kayttamani expo-router tunnistaa kyseisen ndkyman nimen perusteella.
Layout maarittelee SafeAreaViewin, joka varmistaa, etta kaikki sisalto sijoitetaan suhteessa
kaytetyn mobiililaitteen reunuksiin. Tama varmistaa, etta sisalt6 sijoitetaan oikein riippumatta
mobiililaitteiden eroavista reuna-alueista, joita esimerkiksi akun latauksen maaran indikaattori voi
luoda. QueryClientProvider mahdollistaa eraan useQuery-kirjaston kayton kaikissa nakymissa.
ImageBackground maarittelee koko sovelluksessa kaytettdvan taustakuvan, joka on kaikkien
nakymien taustalla. Toast-komponentti kuuluu react-native-toast-message ilmoitusviestikirjastoon,
ja sijoittamalla Toast-komponentin layout-tiedostoon nakyy uusi ilmoitusviesti missa tahansa
nakymassa. Lopuksi Slot kertoo, mihin kohtaan renderéitava nakyma, johon koko layout-nakyma

tulee vaikuttamaan, renderoidaan.

Tyylittely liitetdan React Nativen elementteihin niiden style-attribuutin avulla. Loin jokaiselle
nakymalle erillisen styles.ts-tiedoston, joka luo tyylittelyn maarittelevan olion hydédyntaen React
Nativen StyleSheet-moduulia (Kuva 32). StyleSheetilla luotu olio tuodaan nadkymaan tai
komponenttiin, ja oliossa maaritellyt tyylit lisatadan style-attribuuteilla sita vaativiin elementteihin tai

komponentteihin. Samaa tyylittelyperiaatetta kaytin kaikissa ndkymissa seka komponenteissa.

background} style={styles.background

Kuva 31. Layout-nakyma, joka lisaa erilaisia ominaisuuksia kaikkiin sovelluksen nakymiin
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safefreavi
flex: 1,
backgroundColor:

background:

flex: 1

header:
backgroundColor:

Kuva 32. "Layout.style.ts”-tiedoston sisaltd

6.2 Sovelluksen paanakyma

Aloitin kayttgjille nakyvien nakymien luomisen paanakymasta, jonka sovelluksen kayttaja nakee
heti kdynnistettyaan sovelluksen. Loin app-hakemiston juureen tiedoston index.ts. Tiedoston nimen

perusteella expo-router tietda kyseessa olevan sovelluksen paanakyma (Kuva 33).

Index.ts-tiedostoon tuodaan aikaisemmin Zustandilla maaritellyn AuthStoren loggedIn-muuttuja
seka logout- ja relogin-metodit. Loggedin-muuttujaa hyddynnetaan tiedostossa maarittelemaan
kayttajalle renderditavaa sisaltda. Logout-metodia kaytetaan kayttajan kirjaamiseen ulos, ja
relogin-metodia taas kayttajan tietojen asettamiseen authStoreen uudelleen SecureStoressa

olevaa access tokenia kayttaen.

Loin tdssa vaiheessa myds erillisen Zustand-storen, roundStoren. Tama store tulee sisaltdmaan
tietoa pelaajan aloittaneeseen kierrokseen liittyen. Lisasin sinne tiedon siita, onko kayttaja
luomassa uutta kierrosta (creatingRound-boolean), ja metodin setCreatingRound, joka asettaa

creatingRound-booleanille arvoksi true. Tama tulee vaikuttamaan myohemmin sovelluksessa.
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t IndexPage() {
r = useRouter

1 = » logout, relogin } = useduthStore
setCreatingRound } = useRoundStore
useEffect
setCreatingRound(
reloging)

router.push({ pathname:
setCreatingRound

loglut =
logout

createRoundHandler( )
1 yle

s . lower8uttonContainer

ty style= .rectangleButton
pathname: "/profile’
tyle}:Profiili« Mext

es.rectangleButton] onPress={logOut
tyle}:Kirjawdy wlos:/Text

thname: ' N 1
Kirjawdu sisdan ext

Kuva 33. Index.ts-tiedoston sisaltod

Ensimmainen toiminnallisuus kuvan 33 nakymassa on siihen asettamani useEffect-koukku.
Reactissa useEffect on hyvin usein kaytetty koukku, jota kdyttdamalla voidaan tuottaa

sivuvaikutuksia komponenteissa. Koukku on funktio, joka ottaa vastaan kaksi arvoa: suoritettavan



38

funktion seka taulukossa maaritellyt riippuvuudet, jotka laukaisevat kyseisen sivuvaikutuksen.
Asetin useEffect-koukun toteuttamaan authStoren relogin-funktion, ja asetin riippuvuudeksi tyhjan
taulukon, mika tarkoittaa sita, etta koukku suoritetaan vain kerran nakymaan tultaessa. Asetin
kyseisen koukun, silld kayttajan kaynnistaessa sovelluksen uudelleen tyhjenee authStoressa oleva

tieto kirjautuneesta kayttajasta ja koukun avulla tieto lisatadan authStoreen takaisin.

React Nativessa View-komponentti toimii HTML:n div-elementin tavoin. Kaikki sisalté React
Nativessa laitetaan View-tyylisten komponenttien sisaan, ja tyylittelemalla kyseiset komponentit
niiden style-attribuuttia kayttaen pystyin mm. sdatdmaan niiden kokoa seka maarittelemaan miten

niiden sisalle asetetut muut komponentit sijoitetaan.

StatusBar on React Nativen tuoma komponentti, joka mahdollistaa puhelimen tilapalkin

muokkaamisen.

Navigaatioon liittyvien nappien tai painikkeiden luonnissa hyddynsin React Nativen tarjoamaa
TouchableOpacity-komponenttia. Kykenin onPress-attribuuttia hyddyntaen asettamaan jokaiselle

painikkeelle niiden painautuessa suoritettavat funktiot.

Useat nakymissa olevista painikkeista ohjaavat kayttajan toiseen nakymaan kayttaen tiedoston
alussa maaritellyn router-olion push-funktiota. Painikkeet renderdidaan nakymaan loggedin-
muuttujan totuusarvon perusteella (Kuva 34). Jos kayttaja ei ole kirjautuneena sisaan eli loggedin
on false, on nakymassa Kirjaudu sisdan-painike. Jos kayttaja on kirjautuneena sisaan eli loggedin
on true, on ndkymassa Kirjaudu ulos- seka Profiili-painikkeet. Uloskirjautumiseen liittyva nappi

kirjaa kayttajan ulos kayttaen authStoren tarjoamaa logout-funktiota.

"Uusi kierros’-painike kaynnistaa tiedostossa maarittelemani createRoundHandler-funktion, joka
tarkistaa onko kayttaja kirjautunut sisaan. Jos kayttaja on kirjautuneena sisdan, asettaa se
creatingRound-booleanin arvoksi true, ja kayttden router-funktiota ohjaa kayttajan map-nakymaan.
Jos kayttaja ei ole kirjautuneena sisaan, ilmoittaa se virheesta kayttaen react-native-toast-message

kirjaston tarjoamaa funktiota, joka saa virheilmoituksen ilmestymaan kayttajan ruudulle.
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kartalla &\ " kartalla &
: AUL AUML

Profiili
Kirjaudu sisdan
Kirjaudu ulos

Kuva 34. Index.ts-tiedoston kaksi mahdollista tuottamaa nakymaa kaytanndssa

6.3 Kirjautumis- ja rekisteréitymisnakymat

Kayttajan halutessa kirjautua tai rekisterditya sovellukseen navigoi han Login-nakymaan
paanakymasta Kirjaudu sisdan-painikkeen avulla. Nakyman koodi (Kuva 35) on suhteellisen
yksinkertainen. Se siséaltaa yhden TouchableOpacity-painikkeen, joka on sijoitettu ylalaitaan ja
ohjaa kayttajan takaisin padnakymaan. Pohdin, miten tyylittelisin painikkeen, ja paadyin
kayttamaan AntDesignia. AntDesign on Reactille tarkoitettu Ul-komponenttikirjasto, ja se tarjoaa
valmiita Ul-komponentteja React-sovelluksille, kuten erilaisia kuvakkeita (Uxpin s.a.). Hyédynsin
AntDesignia tuomalla koodiin kirjaston tarjoaman nuolikuvakkeen, ja lisasin sen TouchableOpacity-

komponenttiin visualisoimaan edelliselle sivulle vievaa painiketta.

LoginPage = ({ 1)
router = useRouter

Kuva 35. Kirjautumisnakyman koodi
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Koodin modularisointia Reactin periaatteiden mukaan ajatellen loin kirjautumiseen liittyvan
lomakkeen erikseen LoginForm-nimisen komponentin muodossa projektin components-
hakemistoon (Kuva 36). Koodissa maaritellaan lomake, joka sisaltaa Textlnput-komponentteja,
jotka toimivat kenttina HTML:n input-elementtien lailla. Lomakkeessa hyédynnetaan react-hook-
form kirjastoa, joka mahdollistaa useForm-koukun kaytén. UseForm-koukun tarkoitus on tehda
lomakkeiden hallinnasta helpompaa. UseFormin tuomalla register-funktiolla pystyin helposti
hallitsemaan kenttia asettamalle niille tiettyja kayttajalta odotettuja vaatimuksia, kuten tarpeen
sahkdpostin oikealle muodolle. Pystyin myds asettamaan funktion avulla kenttien tuottamat
virheilmoitukset. Virheilmoituksia pystyin hyédyntamaan useFormin tarjoaman formStaten errors-
oliolla. Kyseista oliota hyodyntamalla pystyin maarittelemaan tavan, jolla virheet ilmoitetaan
kayttajalle. Paadyin ilmoittamaan virheista syotteissa Textinput-komponentin alle ilmaantuvilla

teksteilla.

Errors = useForm
onSubmit = formbData: FieldValues

ait loginToServer({ password: formData.password, email: formData.email })

if ( 11
login(t

push({ pathname:

onChangeField = (name: any
setValue(name, text);

ainer
Jdnput} placeholder="%3hkiposti” onChangeText={onChangeField( "email")
.regi
require
value:
message: "Sdhkidpostin

s.registerlink} onPres: () “fregistration” })}:Puuttuuko tunnues? Rekist

Kuva 36. Kirjautumislomakkeen koodi
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Kayttajan syottdessa omat tietonsa ja painaessaan “Kirjaudu sisdan”-painiketta aktivoituu kuvan 36
koodissa maaritelty onSubmit-funktio, joka hyddyntaa services-hakemistossa olevaa
loginToServer-funktiota kayttajan tietojen lahettamiseen ja tokenien hakemiseen. Jos kaikki on
kunnossa, kirjaa funktio kayttajan sisaan authStoren login-funktiota kayttaen ja vie kayttajan
takaisin paanakymaan. Jos kirjautumisessa tapahtui virhe, ilmoitetaan siita kayttajalle

ilmoitusviestilla.

Kuten kuvasta 36 ndkee, on koodin alaosassa painike rekisterditymiselle kayttajatunnuksen
puuttuessa. Painamalla sitéd ohjaa sovellus kayttajan rekisterditymisndkymaan (Kuva 37). Nakyma
kayttada taysin samantyyppista rakennetta kirjautumisndkyman kanssa, eristden

rekisterditymislomakkeen omaan komponenttiin.

router.push{”/login™)

Kuva 37. Rekisterditymisnakyman koodi

Rekisterditymisnakymassa oleva lomake (Kuva 38) on hyvin samankaltainen kirjautumisnakyman
lomakkeen kanssa. Siina kaytetaan lomakkeen hallintaan kirjautumislomakkeen tavoin react-hook-
formia. OnSubmit-funktiossa tarkistetaan ensin, ettad kayttajan syottdmat salasanat tdsmaavat, ja
seuraavaksi funktiossa kaytetaan registerToServer-funktiota backendiin rekisterditymiseen. Jos
sovelluksen kayttaja onnistuu rekisterdimaan uuden tunnuksen, ohjataan hanet takaisin
kirjautumisnakymaan ilmoitusviestin kera. Kirjautumisnakymassa han pystyy syéttdmaan uuden

tunnuksen kirjautumistiedot ja kirjautumaan sisdan sovellukseen.
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onSubmit = formData: FieldValues

if (formData. word 1=
Toast.show({ type:

push({ pathname:

onChangeField = useCallback((name: any
setValue(name, text);

hangeField( 'username') . «.register("username"”,

hangeText= L e ...register("email”,

pattern: | wvalue: /4] 1+ ]+ 1{2,}$/i, message: 'Sahkipostin

wuttonText

Kuva 38. Rekisteroitymislomakkeen koodi

6.4 Karttanadkyma

Paanakymassa (Kuva 34) kayttajan painaessa “Uusi kierros”- tai “Radat kartalla’-painiketta
ohjautuu sovellus karttanakymaan. Karttanakyman komponentti on melko yksinkertainen, ja se

sisaltaa kaikki sovelluksen kartan toiminnallisuudet kattavan komponentin CourseMap (Kuva 39).

UseState-koukut ovat Reactissa hyvin usein kaytettyja koukkuja, jotka mahdollistavat tilan
hallinnan komponentissa. Ne ottavat parametrina vastaan alkutilan, ja palauttavat taulukon, joista

ensimmainen alkio on tila ja toinen on tilan paivittdva funktio. Tilan paivittdvaa funktiota kutsuessa
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komponentti paivittyy uudelleen ja renderdiddan muuttuneella useState-koukulla, jonka tilan

paivittavaa funktiota kaytettiin. (Herrera 2023)

CourseMapissa kaytetaan useita useState-koukkuja hallitsemassa komponentin tilaa. Kuten
kuvasta 39 nakyy, useState-koukkuja on muun muassa ratojen tallentamista varten luotu courses-
koukku, kayttajan sijaintia tallentava userLocation-koukku, tdmanhetkiselle sijainnille tarkoitettu

location-koukku seka valitun radan id:n tallentava koukku visibleCourseld.

79, longitude: 25

setCreatingCustom
useRoundStore( state

dinates })
oordinates })

setCourses (courses) )

wemt ) setlocation(event)} regic

: 8, latitudeDelta: 2, longitudeDelta: 2

parsefloat|course. ituc itu 3 (- C ongitude) }} title={course.name
n} key: image={images. E onF efourseld({course.id)

{ s
locateIconImage}

sibleCourseld={setVisibleCourseld}
{setCreatingCustom}
tedwnCourseButton} onPress={ setCreatingCustom

Kuva 39. CourseMap-komponentin koodi
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CourseMap-komponentissa on myds useEffect-koukku. Koukku hyédyntaa getUserLocation-
funktiota, joka kayttaa expo-location kirjastoa. Expo-location tarjoaa mahdollisuuden kayttaa
puhelimen natiiveja sijaintiominaisuuksia. Funktio pyytaa ensin lupaa kayttaa sijaintia, ja kayttajan
salliessa sovelluksen kayttaa sijaintia hakee funktio kayttajan koordinaatit latitudina ja longitudina.
UseEffect-koukku kayttaa kyseista funktiota, ja saadessaan kayttajan koordinaatit asettaa se
kyseiset koordinaatit location- sekd userLocation-muuttujiin. UseEffect hakee lopuksi kaikki radat
kayttaen services-hakemistossa sijaitsevaa funktiota getAllCourses, ja asettaa ne courses-tilaan

hyoédyntaen setCourses-funktiota.

Itse kuvan 39 komponentin tuottamassa kartassa hyédynsin react-native-mapsin tarjpamaa
MapView-karttakomponenttia. Kartalle asetin showsUserLocation-ominaisuuden, joka aiheuttaa
sen, etta kayttajan sen hetkinen sijainti nadkyy aina kartalla. OnRegionChangeComplete-
ominaisuus tarjoaa tapahtumankasittelijan, joka suoritetaan aina kun kayttgja liikuttaa
karttanakymaa. Sille asettamani funktio muuttaa useStatella maarattya “location”-tilaa. Region-
ominaisuus maarittelee kartalla naytetyn sijainnin ominaisuudelle annettujen koordinaattien
mukaan. Se on riippuvainen “location’-tilasta, ja aina kun “location”-tila muuttuu, muuttuu kartalla

naytetty sijainti.

Kartan sisélle renderdidaan radat Marker-komponentteina, jotta ne nakyvat kartalla ja kayttaja
pystyy painamaan niita. Kaytin “courses”-tilaan asetettujen ratojen iterointiin map-funktiota, ja loin
jokaiselle radalle oman Marker-komponentin MapViewin sisdan. Markereille asetettiin koordinaatit,
nimike seka kuvaus. Muokkasin myos jokaisen kartalla ndkyvan Marker-komponentin frisbeegolf-

korin nakodiseksi kayttéden niiden "image”-ominaisuutta.

Kuvan 39 CourseMap-komponenttiin renderdidaan myds kayttajan sijainnin paikannus tilanteessa,
jos kayttaja vetaa karttaa muualle ja haluaa keskittaa kartan ndkyman takaisin hanen omaan
sijaintiinsa. Loin TouchableOpacity-komponenttia hyddyntavan painikkeen, joka renderdidaan
nakymaan, jos kayttaja on sallinut sijainnin kaytén. Painamalla painiketta asetetaan "userLocation”-
koukkuun tallennetut koordinaatit “location”-koukkuun, ja MapView paivittyy kayttajan senhetkiseen

sijaintiin, jos kayttaja on liikkunut kartalla jonnekkin muualle.

Seuraavaksi rakensin komponentin, joka antaa kayttajalle tiedot painamastaan radasta. Naytettava
rata render6idaan kuvan 39 CourseMapin "visibleCourseld’-koukun avulla, ja radalle sy6tetaan
kyseinen koukku ominaisuuksina. Marker-komponenteissa on onPress-ominaisuus, joka maarittaa
sen, etta kayttajan painaessa sita asetetaan Marker-komponentissa olevan radan id
"visibleCourseld”-koukkuun. Jos "visibleCourseld”-koukku ei ole null, renderdidaan

karttanakymaan "Courselnfo”-komponentti (Kuva 40), joka ilmoittaa radan nimen, vaikeustason,
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osoitteen, mahdollisen linkin ratakarttaan ja kaikki radan vaylat listana haettuaan tiedot

"getCourseData”-servicefunktion avulla.

tVisibleCourseld }) {

d: state.creatinghound }

{
sibleCourseld).then(course setCourse(course

» [wisibleCourseld

ibleCourseId || !course

Kuva 40. Courselnfo-komponentin koodi

Kuvan 40 Courselnfo-komponentissa kaytetdan myds roundStoren "creatingRound’-tilaa josta
selviaa tieto siitd onko kayttaja aloittamassa kierrosta, ja sen mukaan komponenttin renderdidaan
painike, josta kayttaja paasee pelaajavalintaan kierroksen luomisen yhteydessa. Samalla aktivoituu
komponentissa maaritelty "handlePlayerSelectionPress”-funktio, joka asettaa roundStoren
"roundInfo’-tilaan valitun radan ja tyhjan taulukon pelaajista, jota muokataan seuraavassa tulevissa

nakymissa.
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Lopuksi rakensin nakymaa varten vield komponentin, jonka avulla kayttaja pystyy rakentamaan
oman radan ja aloittamaan kierroksen maarittelemilldan vaylilla. Komponentti aktivoidaan
painamalla kuvan 35 alalaidassa nakyvaa "Custom rata”-painiketta. CustomCourseForm-
komponentissa (kuva 41) maaritelldaan Textlnput, johon kayttaja syottaa vaylan par-lukeman, ja
painaa sitten "Lisaa vayla’-painiketta vaylan lisddmiseen komponentin sisdiseen tilaan
komponentissa maaritellyn addFairway-funktion avulla, joka paivittda komponentissa olevan
FlatList-komponentin nayttdamaan lisatyt vaylat listana. Lopuksi kayttaja painaa "Pelaajavalinta’-

painiketta, kuten Courselnfo-komponentissakin pelaajien valitsemiseksi kierrosta varten.

setCreatingCuston }) {

gRound: state.creatingSownd }

Toast. show(

handlePlayerselectionPress =

tomCourse = { name:

sotRound cowrse, players: 1
-pus| 1 pathmame:

setCreatingCuston|
purseComtain
item, index
dyld {index + 1}: Far {item]}

setInput{txt)
ty onPress={addFadreay e={ styles . addFad reayButtan
trlisid whyli

ty style={zt

anPress={ { ) handlef Laye:

t:Prlaajavalinta

Kuva 41. CustomCourseForm-komponentin koodi

Oheisessa kuvassa (Kuva 42) nakyy kaikki tdssa kappaleessa luotujen koodien tuottamat nakymat.
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Kuva 42. Karttanakyma, ikkuna josta nakee radan tiedot seka ikkuna oman radan lisaykselle

6.5 Pelaajavalintanakyma

Kayttajan valittua haluamansa radan siirtyy han nakymaan, jossa han paasee valitsemaan
kierroksen pelaajat (Kuva 43). Nakymassa kaytetdan useEffect-koukkua services-hakemistossa
sijaitsevan getLocalUserFriends- seka getAllUserFriends-funktioiden suorittamiseen. Kyseisilla
funktioilla haetaan kaikki paikallisesti kAnnykan muistiin SecureStoreen tallennetut kaverit seka
backendin tietokantaan tallennetut kaverit, ja tallettaa kaikki ne komponentin friends-tilaan.
Friends-tilaa hyddynnetdan FlatList-komponentissa kaikkien kavereiden renderdimiseen listana.
FlatList-komponentissa jokaiselle renderodidylle kaverille asetetaan onPress-funktio, joka aktivoi
setPlayers-funktion. Kyseinen funktio asettaa selectedFriends-tilaan kyseisen kaverin. Jos
kyseinen kaveri l10ytyy listalta jo valmiiksi, funktio poistaa kyseisen kaverin listalta. Pelaajan valittua
kaikki haluamansa kaverit voi han painaa Aloita kierros-painiketta, josta alkaa kierros, ja sovellus

siirtyy kierrosnakymaan.
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{ roundInfo: state.roundInfo, setRoundInfo: state.setRoundInfo }

{
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dFriend: Friend
some( selectedFriend selec
Ffilter(selectedfriend ct e 1= clickedFriend.id))

setSelectedFriends (prev ...prev, clickedFriend]))

.map(friend {{ player: friend, sc

rm setdddingFriend={setAddingFriend} setFriends={setFriends}

ata
renderltem=
o sty s.some(selectedfFriend selectedfFriend.id === item.id) ? styles.playerCardSelected : st
setPlayers(item
es . text}>{item. name}/Text

={item item.id + "
yerList

ttonComtainer
setAddingFriend{prev Iprav)

style={sele ength > & 7 = 5 . 2 wtkeadyButton
startRoun

Kuva 43. PlayerSelectionPage-nakyman koodi

Kuvassa 43 nakyy myos painike pelaajan lisaamiselle. Tarkoituksenani oli, etta jos pelaaja haluaa
lisata kierrokseen jonkin uuden pelaajan, joka ei ole kaverina erilaisista mahdollisista syista,
kykenee han lisddmaan lokaalin kaverin SecureStorea hyddyntaen. Loin uuden komponentin
NewNonregisteredFriendForm (Kuva 44). Komponentin Textinput-komponenttiin sy6tetdan
pelaajan nimi, ja "Lisda pelaaja”-painikkeesta lisdtdan kyseinen pelaaja SecureStoreen kayttéaen
luomaani addLocalFriend-funktiota. SecureStoreen voidaan tallentaa vain merkkijonoja, ja siten
sinne on hankalaa suoriltaan tallentaa taulukon tyyppista dataa. Kayttden JavaScriptin sisaista
JSON.parse-funktiota, addLocalFriend jasentda SecureStoreen merkkijonona tallennetun datan
taulukkomuotoon. Sen jalkeen kasiteltdvana olevaan taulukkoon lisataan kaveri, joka on muutettu

TypeScript-tyypin Friend muotoon olioksi. Friend-tyyppi vaatii oman id:n nimen lisaksi, jotta
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pelaajavalinta toimisi oikein, joten pelaajalle lisataan satunnaisesti generoitu ID hyddyntden uuid-
kirjastoa. Sen jalkeen lista tallennetaan taas merkkijjonomuotoisena SecureStoreen. Seuraavaksi
pelaajavalintandkymalta saadun setFriends-funktion avulla lisatdan kaveri kyseisessa
komponentissa sijaitsevaan tilaan, jotta kaverilista paivittyy ja lopuksi suljetaan ikkuna asettamalla

setAddingFriend-funktiolla ikkunan nakyvyyden maarittava boolean false-arvoiseksi.

it SecureStore.getItembsync] "friends

1" walue={input

s.button

Kuva 44. Rekisterdimattdéman kaverin lisdyskomponentin koodia

6.6 Kierrosnakyma

Kayttajan valittua kierroksen pelaajat siirtyy han sovelluksen oleellisimpaan vaiheeseen eli itse
pisteiden laskuun. Tahan vaiheeseen minulla upposi ylivoimaisesti eniten aikaa verrattuna
aikaisempiin vaiheisiin, koska pisteidenlaskuun piti keksia jonkinlainen toimiva logiikka.
Kierrosnakymassa RoundPage (Kuva 45) haetaan RoundStoresta kierrokseen liittyvat tiedot, seka
asetetaan tila vaylan numerolle (holeNumber), nakymassa naytettavan pelaajan indeksille
(displayedPlayer) seka tila, joka maarittda nakyykd tulostaulu vai ei (displayScoreboard). Kaikkia
tiloja hyddynnetaan neljassa eri elintdrkeassa seka laajahkossa komponentissa, jotka maarittavat

pelindkymassa tapahtuvat asiat, kuten painikkeet pisteiden maarittelemiselle kullekin pelaajalle.
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RoundPage-sivulla sijaitseva koodi on suhteellisen monimutkaista monine komponentteineen, ja

kayn lapi ne jarjestyksessa ylhaalta alas.

useRoundStore

State(d
layer] = useState(d
coreboard] = useState

"] .scores [ holehusber

les.length && 1 P 1 -z . length
s.length - 1

inishButton}
} onPress= setDisplayScoreboard }>Lopputulokset: Text

ext >Tulostaulu ext

Kuva 45. RoundPage-sivun koodia

Holelnfo-komponentti (Kuva 46) on komponenteista kaikista lyhin, mutta se on silti hyvin tarkeassa
asemassa. Komponentti ottaa ominaisuuksina RoundPagelta vastaan tietoa vaylasta ja renderéi
pelindkymaan vaylan numeron, vaylan par-lukeman seka vaylan pituuden, jos vaylan pituusarvoksi

on merkattu yli 0.
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holelumber, par, distance

holeNumber + 1
Par {par t
distance > & B& distance}m

Kuva 46. Holelnfo-komponentin koodia

Playerinfo-komponentti (Kuva 43) kertoo nakymassa talla hetkella olevan pelaajan pelitilanteesta
nimen seka vaylan tuloksen muodossa. Komponentti tarjoaa mahdollisuuden navigoida pelattuja
vaylia edestakaisin nuolindppainten avulla, jolloin pystytaan siirtymaan vaylalta toiselle esimerkiksi
muokkaamaan virheellista tulosta. Taman logiikan hoitavat handleBackPress- seka
handleNextPress-funktiot.

, displayedPlayer,

prev - 1)
splayedPlayer(players.length -

setDisplayedPlayer|prev prev - 1

== players.length - 1
prev + 1)

setDisplayedPlayer| prev prev + 1

ore &% (playerScore > @ P ~+i{playerscore @ play

ckPress}

{handleBackPress}

Kuva 47. Playerinfo-komponentin koodia
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ScoreButtons-komponentti (Kuva 48) on itse pisteenlaskennan kannalta olennainen komponentti,
silla se sisaltaa itse pisteidenlaskennan logiikan. Tassa osassa minulla meni ehka eniten aikaa
koko sovelluksen kehittdmisessa. Komponentti renderéi viisi erilaista painiketta pisteiden
lisdykselle, ja niitd painamalla aktivoituu handleScorePress-funktio, joka asettaa annetun
pistetuloksen roundinfo-tilaan talla hetkella kasiteltavalle pelaajalle. Annettuaan pisteet kaikille
pelaaijille funktio asettaa kierrokselle seuraavan vaylan setHoleNumber-funktion avulla, ellei vayla

ole viimeinen.

({ displayedPlayer, roundInfo, holeMumber, players, haoles,

yer, setHoleNumber }) {

if (displayedPlayer + 1 =
i leMumber + 1 ===

}
setHoleNumber{prev
MisplayedPlay

Kuva 48. ScoreButtons-komponentin koodia

Pistepainikkeet kuvan 48 komponenttiin on toteutettu ScoreButton-komponenteilla (Kuva 49).
Kyseisen komponentin toimivaksi saaminen oli melko monimutkainen prosessi. Koodissa nakyva
alempi return aktivoituu, jos komponentille on syétetty score-ominaisuus ja customScoreStyle ei
ole null. Silloin komponentti palauttaa yksinkertaisen pistepainikkeen, jota painamalla aktivoituu
handleScorePress-funktio kyseisen komponentin saamalla score-ominaisuudella, jolloin kyseinen

score-ominaisuutena maaritelty pistemaara syotetddn ndkymassa olevalle pelaajalle. Pistemaarille
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-1, 0 seka +1 tein omat kyseista logiikkaa noudattavat painikkeet, mutta kaikille muille pistemaarille
paatin tehda painikkeet, joihin kayttaja itse syottaa tuloksen. Jos CustomScoreStyle-merkkijono
I6ytyy ja se on joko "plus” tai "minus” ja score-ominaisuutta ei ole maaritelty, palauttaa komponentti
TextInput-komponentin sisaltavan painikkeen, jonka avulla kayttaja pystyy itse maarittelemaan
pistetuloksen kyseiselle vaylalle. HandleEndEditting-funktio aktivoituu kayttajan hyvaksyessa
syottamansa tuloksen, ja funktio ensin poistaa kaikki mahdolliset ylimaaraiset merkit ja sitten

syottaa tuloksen pelaajalle kayttamalla komponentille sy6tettya handleScorePress-funktiota.

handleScorePress, customScoreStyle
useState(cu =" ? " " ’

mber, isPlus: boo
’ !

: -Math.abs(Number(

handleEndEditting(playerIndex,
Text={(e setScoreComtent (e
eComtemt Bxt t I
onEndE 3 ing( playerIndex,
s.text} placeholder={text ; setSocoreContent (e
setScoreContent (- it extTnput:}

r anPress={{) handleScorePress(playerIndex, score)} style={styles.buttonStyle

Kuva 49. ScoreButton-komponentin koodia

Palataan takaisin kuvan 45 toteutettuun kierroksen paanakymaan RoundPage, jossa
edellamainitut komponentit elavat. Komponenttien lisaksi lisdsin paanakymaan displayScoreboard-
muuttujan avulla esiin tulevan pistetaulun. Lisdsin nakyman alalaitaan painikkeen, jota painamalla
kayttaja pystyy avaamaan pistetaulun. Koodissa nakyy myds maarittelemani lastScore-boolean,
joka kertoo, onko kierroksen viimeinen vaylatulos syotetty. Kyseisen booleanin avulla

kierrosndkymaan renderdidaan "Lopputulokset’-painike, joka avaa pistetaulu.
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Itse pistetaulu on toteutettu komponentilla Scoreboard (Kuva 50). Komponentti renderéi listan
pelaajista ja jokaisen pelaajan omasta tuloksesta, kayttden countScore-funktiota kaikkien pelaajien
taulukossa olevien pisteiden summaamiseen. Komponentissa hyédynnetddn myds RoundPagessa
maariteltya lastScore-booleania ilmoittamaan onko kyseessa lopputulokset, ja renderéimaan

”"Lopeta kierros”-painike jos kierros on todellakin ohi.

FESI NiUmbDer

soores. redu

( course, setDispla )
ectedPlayer | 1
setDisplays

5 selectedPlayer={se yer} setSelectedPlayer={setSelectedPlayer

roundInfo={ roundInfo

item item.player.id + ™"
s.playerList

les.finishButton}
E }

Kuva 50. Scoreboard-komponentin koodia

Kuten kuvan 50 komponentissa nakyy, jos selectedPlayer-tilaan on asetettu pelaaja painamalla

listassa olevaa pelaajaa, palauttaa komponentti pistetaulun sijaan yksinkertaisen, samantyylisen
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SinglePlayerScores-komponentin (Kuva 51), joka kertoo pelaajien vaylakohtaiset pisteet per vayla,

seka kokonaistuloksen.

({ selectedPlayer, setSelectedPlayer }

result = selectedPlayer?.scores.reducel(a, a+b, 8)

s .scoreboardContainer
r () setSelectedPlayer( )
itle}»Pelaajan {selectedPlayer?.player.name} kortti</ Text
.resultContainer

latlist
data={selectedPlayer?.scores
renderItem={({ item, index ]

item {item + Math.floor(Math.random
.playerList

5. text}rKokonaistulos

Kuva 51. SinglePlayerScores-komponentin koodia

Kuvan 50 komponentista nakee myds, etta kierroksen ollessa ohi, kayttajan painaessa "Lopeta
kierros”-painiketta pistetaulunakymassa, palauttaa ScoreBoard-komponentti kayttaen
displaySaveRoundDialog-tilaa SaveRoundDialog-komponentin (Kuva 52). Komponentti palauttaa
yksinkertaisen ikkunan, joka kysyy kayttgjalta hanen aikomustaan tallentaa kierros tietokantaan vai
ei. Kayttajan painaessa "Ei’-painiketta, lisataan services-hakemiston addPlayedRound-funktiota
kayttden backendin kautta tietokantaan tieto siita, ettd kyseinen kayttaja on pelannut kyseisen
radan, mutta itse pelattua kierrosta ei tallenneta. Jos radan ID on 0, tarkoittaa se sita, etta kyseinen
rata on pelaajan itse tekema ja lisdysta ei tehda. Jos kayttaja painaa "Kylla”-painiketta, kaytetdan
services-hakemiston addUserRound-funktiota lisddmaan tietokantaan pelaajan pelaama kierros
samalla kun lisataan tieto pelatusta radasta. Sen jalkeen kayttaja ohjataan takaisin sovelluksen

paanakymaan.



({ roundInfo })
state.user

submitData =

) {

roundInfo.course.id == @

swait addPlayedRound(user?.id, roundInfo.course.id

router.push(”

error
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Kuva 52. SaveRoundDialog-komponentin koodia

seMame: roundInfo.course.name, roundPlayers

submitPlayedRound( )

submitData()

Kuvassa 53 nakyy kierroksen ndkymat. Ensimmainen nakyma on pelaajavalinnasta, jossa

painetaan "Lisaa uusi pelaaja”-painiketta. Uusi pelaaja lisataan, pelaajat valikoidaan ja painetaan

"Aloita kierros”-painiketta, joka aloittaa kierroksen valitulla radalla. Kolmannessa nakymassa

nakyvilla vaaleansinisilla painikkeilla asetetaan pisteet ruudussa nakyvalle pelaajalle ruudulla

nakyvalla vaylalla. Nuolinappaimilla kayttaja pystyy navigoimaan taaksepain, esimerkiksi

tilanteessa, jossa aikaisempi pisteidenlaskenta on todettu virheelliseksi. Neljannessa nakymassa

nakyy kayttaja asettamassa suurempaa pistemaaraa pelaajalle. Viides ndkyma demonstroi
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pistetaulua, joka on avattu kierroksen paatyttya. Kuudennessa nakymassa nakyy pelaajakohtainen

pistetaulu, joka ilmoittaa tulokset per vayla. Viimeisessa ndkymassa kayttajaltd kysytaan, haluaako

han tallentaa kierroksen jarjestelmaan.
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Kuva 53. Kierroksen nakymia

6.7 Profiilindkyma

Paatin toteuttaa frontendin kehityksessa viimeiseksi profiilinakyman. Jatin sen viimeiseksi, koska
kayttajan profiili ei ole kovin olennainen osa sovelluksen paaasiallista toimintaa ajatellen. Se on
kuitenkin tarpeellinen esimerkiksi kaverien hallintaa seka pelattujen pelikierrosten tarkastelua

varten.

Ensimmaiseksi loin profiilindkyman ProfilePage (Kuva 54). Nakyman komponentti on melko

yksinkertainen: se renderdi kayttajan naytolle kayttajan nimimerkin, sdhkdpostin seka painikkeet,
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joiden avulla kayttaja pystyy navigoimaan joko kaverilistaan tai pelattuihin kierroksiin.
Nakymakomponentti kayttaa jo aiemmin esiin tullutta konditionaalilogiikkaa: jos showFriends-tilan

booleanin arvo on true, ndkyy FriendList-komponentti. Samaa logiikkaa kaytetdan PlayedRounds-

komponentin kanssa.

Profilefage = (]

nds user={user} setShowRounds={setShowRounds

.button} onPress={() setShowFriends(
Kaverilista

.button} onPress={() setShowRounds |
Pelatut kie

fault ProfilePage

Kuva 54. ProfilePage-nakyméan komponentin koodia

Ensin kayn lapi FriendList-komponentin (Kuva 55). Komponentti luo monta tilaa, jota useat eri
alikomponentit hyddyntavat. UseEffect-koukulla haetaan services-hakemiston funktioita
hyodyntaen backendilta kayttajan id:n perusteella kayttajaan kohdistuneet kaveripyynnot seka
kaikki kayttajan kaverit, ja ne asetetaan friendships- seka friendRequests-tiloihin. Eri dialogeille on
omat tilat showDelete, showApprove seka showAdding, jotka maarittelevat nakyyko kyseiset

dialogit ndkymassa.
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data setFriends
r”, textl: "Virhe na
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t}:Léhetd kaveri
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Kuva 55. FriendList-komponentin koodia

Kuvan 55 FriendList-komponentissa nakyy koodattuna painike kaveripyynnon lahettamiselle.
AddFriendDialog-dialogikomponentti (Kuva 56) ottaa kayttajalta vastaan lisattavan kaverin nimen,
ja hyddyntaa services-hakemiston sendFriendRequest-funktiota pyynndn lahettamiseen
backendille. Backend tarkistaa 16ytyykd nimen mukaista henkil6a tietokannasta tai onko
ystavyyssuhde solmittu jo kayttajan ja kyseisen henkilon valilla, ja toimii sen mukaisesti joko

lisdamalla uuden rivin friendships-tauluun tai [dhettdmalla virheilmoituksen.
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onChange 0 setInput(tut)} max
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Kuva 56. AddFriendDialog-dialogikomponentin koodia

Kuvassa 55 nakyy myds FriendRequests-komponentti. Kyseisen komponentin tehtadvana on
rendero6ida lista kaikista kayttajaan kohdistuneista kaveripyynnoista. Komponentin (Kuva 57)
sisaltd on melko yksinkertainen: se ottaa vastaan paanakyman friendRequests-tilan, ja renderoi
FlatList-komponentin avulla listan kaveripyynnon tehneista kavereista. Jokainen listassa oleva
kaverielementti on painike, jota painamalla aktivoituu handleApproveClick, joka taas asettaa
kyseisen kaverin selectedFriend-tilaan ja asettaa showApprove-tilan arvoksi true. Tama aiheuttaa
kuvan 55 FriendList-komponentin renderdimaan approveDialog-dialogikomponentin (Kuva 58)
renderoinnin. Kyseinen komponentti tarjoaa painikkeet kaveripyynnon hyvaksymiselle tai
hylkaamiselle, ja molemmat painikkeet hyodyntavat services-hakemiston tarjoamia handleAccept-

seka handleDeny-funktioita, jotka joko hyvaksyvat tai hylkdavat kaveripyynnon.



FriendRequests: FC<FriendRequestsProps»> = ({ friendRequests, user, setSelectedFriendship, setShowApprove })

handleApproveClick = (friend: Friendship)
setSelectedFriendship(friend
setShowApprove

V1EW

FlatList data={friendRequests} renderItem={({ item }}
TouchableOpacity style={styles.friendReguestButton} onPress={() handleApproveClick(item)}
Text style={styles.text}:{item.firstUser.username}< Text
TouchableOpacity
keyExtractor={ (item) item.id + "

{ friendship, user, setShowApprove })
!friendship) return

handlefccept =
try
if (user && friendship) {
await handleFriendRequest(user.id, { id: friendship?.id, accept:
setShowlpprove(
}
catch (error
Toast.show({ type: “error”, textl: "Virhe hy

handleDeny =
try
if (user && friendship) {
await handleFriendRequest(user.id, { id: friendship?.id, accept:
setShowApprove(
H
catch {error
Toast.show({ type: "error”, textl:

yles.title} *Kaveripyyntd henkiléltd {friendship.firstUser.username}.</Text
s .buttonContainer

Wy :.buttonStyle} onPress={() handleAccept()} »<Text>Hyviksy<,/ Text></TouchableOpacity

: .buttonStyle} onPress={() handleDeny () Text»Hylkaa</Text></TouchableOpacity

Kuva 58. ApproveDialog-dialogikomponentin koodia
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Kuvan 55 koodin alaosassa nakyva Friendships-komponentti listaa kaikki kayttajan kaverit.
Kyseisen listan koodi on melko samankaltainen kuvan 57 FriendRequests-koodin kanssa: se listaa
paanakyman syottaman friendships-tilan avulla listan kavereista, ja jokainen kaveri on oma
painikkeensa. Painamalla kaveria asetetaan kaveri selectedFriend-tilaan, ja showDelete-tilan
arvoksi tulee true. Tall6in nayttaytyy dialogikomponentti DeleteDialog (Kuva 59), joka tarjoaa
kayttajalle mahdollisuuden poistaa kayttaja kavereista, kayttden services-hakemiston

handleDeleteFriend-funktiota.

= ({ friendship, user, setShowDelete })
'friendship) return
handleDelete =

- &% friendship) {
t handleDeleteFriend({user.id, friendship.id)

es.container

.title}»Poistetaanke henkild {friendship.firstlUser.username} kavereistal</Text

handleDelete()
setShowDelete(

Kuva 59. DeleteDialog-dialogikomponentin koodia

FriendList-komponentin lisdksi kuvan 54 ProfilePage-nakyman komponentti renderdi showRounds-
tilan ollessa true PlayedRounds-komponentin (Kuva 60). Komponentti hakee useEffect-koukkua
hyddyntaen services-hakemiston getUserRounds-funktiolla kaikki kayttajan tallentamat kierrokset
kayttajan id:n perusteella, ja listaa ne FlatList-komponentin avulla. Kuten pelaajan kavereiden
kanssa, jokainen FlatList-komponentin renderéima kierros on myds painike, jota painamalla

asetetaan displayedRound-muuttujaan kyseinen pelaajan painama kierros.
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user.id).then(data setPlayedRounds (data
.catchierr
Toast. type: "error®, textl: "Virhe

setDisplayedRound={setDisplayedRound} displayedRound=

ontainer

setDisplayedRound(ite

Kuva 60. PlayedRounds-komponentin koodia

Jos kuvan 60 koodissa nakyva displayedRound ei ole null, palauttaa kyseinen komponentti
RoundData-komponentin (Kuva 61), jossa listataan kaikki kierroksella olevat pelaajat. Komponentti
kertoo tarkempaa tietoa kierroksesta, kuten kaikki kierrokseen osallistuneet pelaajat
lopputuloksineen. Painamalla FlatListin synnyttamaa painiketta palauttaa RoundData-komponentti
aikaisemmin mainitun, pelikierroksella jo hyédynnetyn SinglePlayerScores-komponentin (Kuva 51),
jonka avulla kayttaja paasee tarkastelemaan vaylakohtaista tietoa painetusta pelaajasta.
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Kuva 61. RoundData-komponentin koodia

Kuvassa 62 nakyy profiilinakyman kaverilista seka pelattuja kierroksia. Kaverilistaan liittyvissa
kuvissa demonstroidaan kaverilistaan menemista, kaverin lisaysdialogia, kayttajan kaveripyynnon
hyvaksymisdialogia seka kaverin poistodialogia. Pelattuihin kierroksiin mentaessa tarkkaillaan
pelattuja kierroksia, tarkkaillaan yhta kierrosta tarkemmin seka tarkkaillaan tarkemmin yhden tietyn
pelaajan pelikorttia kyseiselta kierrokselta.
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Kuva 62. Profiili-ndkyman eri komponenttien ulkonakdja

7 Sovelluskokonaisuuden julkaisu

Tassa vaiheessa sovelluksen frontend seka backend olivat tuotantovalmiita. Sovelluksella ei ollut
mitdan rahoitussuunnitelmaa eika sille odotettu kovin suurta kayttajavyorya, joten julkaisualustan
suhteen olin hyvin maltillinen. Se ei vaatinut kovin paljon suoritustehoa eika talletustilaa

tietokannalle tassa vaiheessa.

71 Backendin julkaisu

Puntaroin eri vaihtoehtoja backendin julkaisualustojen valilla. Backendin saa joihinkin palveluihin
pystyyn ilmaiseksi, mutta talldin se ei valttamatta ole aina saatavilla. PostgreSQL-hostausta

tarjottiin myds melko rajatusti omaan pieneen budjettiin nahden.
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Paatin toteuttaa backendin pystytyksen hyédyntden omaa yhden piirilevyn minitietokonettani
Raspberry Pl:ta. Kyseisella tietokoneella on erittdin rajattu suorituskyky seka talletustila, mutta talle
sovellukselle, jolla ei tule ainakaan aluksi olemaan kovin paljon kayttgjia se on taysin riittava.
Omasin myods valmiiksi kokemusta serverin pystytyksesta Raspberry PI:l14, joten se tuntui
luonnolliselta. My6s tietokannan pystytys Raspberry Pl:lla on mahdollista, jokseenkin melko

rajatulla talletustilalla.

Docker on konttiteknologiaa hyddyntava alusta, jonka avulla sovellusten jakaminen eri
tietokoneiden valilla on helppoa. Dockerilla voidaan pakata sovelluksia eri imageihin, joita
pystytaan suorittamaan eri ymparistdissa eristetyssa ajoymparistdossa hyddyntden Dockerin

tarjoamia Docker Containereja tai Docker-kontteja. (Wallenius 2022)

Hyodynsin backendin tuotantokayttoon saamisessa Dockeria. Docker on aiheena laaja, ja sen
kaytosta tassa kontekstissa voisi kirjoittaa Iahes uuden opinnaytetyon. Kayn tekemani askeleet
kuitenkin nopeasti l1api. Ensin pakkasin omalla paatietokoneellani tuotantoon tarkoitetun backend-
koodin omaan Docker-imageen, ja laitoin sen jakoon DockerHub-sivustolle, josta hain Raspberry
Pl:n avulla kyseisen imagen. Sen jalkeen loin Raspberry Pl:l1a kyseiselle backendille seka

PostgreSQL-instanssille omat kontit, ja kdynnistin backendin seka tietokannan kontit.

Tassa vaiheessa Raspberry Pl:11a oli tuotannossa pydriva backend yhteydessa PostgreSQL
tietokantaan, valmiina ottamaan vastaan pyyntdja. Tein pienen muutoksen frontendin koodiin
muuttamalla services-hakemiston axiosInstance.ts-tiedostossa maaritellyn, tuotantokdynnossa
kayttamani paikallisen IP:n omaan julkiseen IP:n ja muutin oman reitittimeni asetuksia, jotta
pyynnot IP:lle ohjautuu reitittimelle, jotta frontend pystyy tekemaan pyyntéja backendiin. Tassa
vaiheessa hyvin varhainen seka alkukantainen, mutta toimiva tuotantovaihe backendista ol

kaytossa.

Backendin ohjelmakoodin 10ytaa julkisesta GitHub-repositoriostani

https://qgithub.com/Rauraurautis/kiekotus-backend.

7.2 Frontendin julkaisu

Frontendin julkaisu oli backendiin verrattuna suoraviivaisempi prosessi. Tarkoituksenani oli alun
perin julkaista sovellus Google Play Storeen, mutta paatinkin julkaista kyseisen, hyvin varhaisen
version sovelluksesta APK (Android Application Package)-tiedostona. Kyseisen tiedoston pystyy
jakamani linkin kautta lataamaan Android-puhelimeen ja Expo go-sovelluksen avulla kayttaa

sovellusta normaalisti.


https://github.com/Rauraurautis/kiekotus-backend

67

Sovelluksen julkaisu ei tdssa vaiheessa siis toteutettu iOS-kayttojarjestelmaa hyddyntaville
mobiililaitteille, vaikka sovelluksen pitaisi React Native-pohjaisena hybridisovelluksena toimia

kaikilla alustoilla.

Kuten backendin ohjelmakoodin, myds frontendin koodin voi 16ytaa julkisesta GitHub-

repositoriostani hitps://github.com/Rauraurautis/kiekotus.

Frontendin APK-tiedoston pystyy lataamaan puhelimeen osoitteesta
https://expo.dev/artifacts/eas/MQ40oNLXx5imHgqVNGUdSU.apk.

8 Pohdinta

Tarkoituksenani toteuttaessani opinnaytetyota oli luoda laaja sovelluskokonaisuus, jossa on seka
React Nativella toteutettu frontend seka Node.js:1la toteutettu Backend, joka on yhteydessa
PostgreSQL-tietokantaan. Opinnaytetyéraportin tarkoitus oli antaa taustatietoa projektista seka
siina kaytettavista teknologioista ja raportoida projektin luomisesta elinkaaren alun suunnittelusta

lopun julkaisuun asti.

Lopputuotoksena syntyi sovelluskokonaisuus, joka sisaltda mobiilisovelluksen, joka on yhteydessa

tietokannan kanssa elavaan backendiin.

8.1 Onnistumiset sekd epaonnistumiset

Valitsin mielestani hyvan aiheen, silla siina yhdistyy kaksi itseani kiinnostavaa aihetta — koodaus
seka frisbeegolf. Mielestani tama edesauttoi hyvinkin paljon projektin onnistumista, silla
mielenkiinto koodiin pysyi alusta loppuun asti korkealla. Olin my6s tietoinen siita, mita odottaisin
taman tyyppiselta sovellukselta, joten pystyin samalla hyédyntamaan omaa “asiantuntijuutta”

aiheeseen liittyen.

Itse toteuttamaani sovellukseen olen tyytyvainen. Olen hyédyntanyt sovellusta oikeassa elamassa
pelatessani frisbeegolfia, ja se toimii moitteetta. Olen erityisesti tyytyvainen
pisteidenlaskunakymaan. Mielestani sovelluksen sisaltd vastaa kaikkia suunnitteluvaiheessa

sovellukselle asettamiani vaatimuksia.

Sovellusta kehittdessa kysyin valilla itseltani joidenkin ominaisuuksien tarpeellisuudesta.
Esimerkiksi kayttajanhallinta ei ollut taysin tarpeellinen sovelluksen toiminnan kannalta — olisin

hyvin voinut hyédyntaa jotain natiivisti kaytettavaa paikallista tietokantaa tietojen tallentamiseen


https://github.com/Rauraurautis/kiekotus
https://expo.dev/artifacts/eas/MQ4oNLXx5imHgqVNGUdSU.apk
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sen sijaan etta olisin tehnyt sovelluskokonaisuudesta yhtdan sen monimutkaisempaa
kokonaisuutta. Halusin alun perin kuitenkin tehda kunnollisen, kayttajanhallinnan omaavan full

stack-kokonaisuuden, ja toteutin suunnittelemani ominaisuudet.

Projektia toteuttaessani kohtasin kuitenkin myos useita puutteita, joita en ollut ottanut
suunnitteluvaiheessa huomioon. Esimerkiksi ratojen lisdykselle en ollut keksinyt mitaan jarkevaa
tapaa, ja talla hetkella radat taytyy lisata jarjestelmaan manuaalisesti. Suomessa on lukuisia eri
ratoja, ja kaikkien niiden lisdaminen yksittain on hyvin vaivalloinen prosessi. Myos kaverien lisays
tuntuu jokseenkin epakaytanndlliseltd. Sovellusta kayttaessa oikeassa elamassa tuli myds esiin
erilaisia puutteita. Esimerkiksi pelaajaa ei pysty kierroksen aikana poistamaan, tai jos pelaaja

painaa vahingossa puhelimen natiivia nuolindppainta, poistuu koko kierros.

Raportin alussa loin prototyypin projektista, ja pyrin noudattamaan sita suhteellisen tarkasti. ltse
sovellusta kayttaessa kohtasin kuitenkin erilaisia asioita, joita oli jaanyt puuttumaan prototyypista,
kuten mahdollisuus kavereiden lisaykselle. Paadyin myds joissain nakymissa prototyypista eroaviin
design-paatoksiin. Mielestani protoilu onnistui hyvin, mutta olisin voinut upottaa siihen enemman

aikaa, jotta olisin jo aiemmin tiennyt tasan tarkkaan mita sovelluksen tulee pitaa sisallaan.

Raportin kirjoittaminen kavi mielestani melko vaivattomasti. Oli kuitenkin haastavaa pyrkia
kirjoittamaan niin, etta jokin asiasta vahemman tunteva henkilé6 ymmartaisi tekstin. Asetin raporttiin
useita kuvia havainnollistamaan koodia, ja yritin saada koodia pilkottua jarkeviin osiin, jotta kuvat
eivat olisi lilan isoja ja tekstista saisi selvaa. Valilla saattoi pilkkomisen takia tuntua, ettad kuvia on

liikaa.

Tyota seka tata raporttia toteuttaessani valilla myos tuntui silta, etta valitsin itselleni liian ison palan
purtavaksi. Jos olisin valinnut suppeamman aiheen, kuten pelkan backendin toteutuksen jo
olemassa olevalle tai kuvitteelliselle frontendille, olisin voinut opinnaytetydssa pureutua
syvemmalle aihepiirin saloihin. Mielestani raportoin frontendin, backendin seka tietokannan
toteutukset melko hyvin, mutta uskon, etta olisin voinut selittaa aiheista paljon syvallisemminkin.

Tasta raportista olisi kuitenkin tullut aivan lilan laaja, koska se kattaa kaikki kyseiset osa-alueet.

8.2 Sovelluskokonaisuuden jatkokehitys

Viime aliluvussa mainitsin eri havaitsemistani puutteista, ja niiden perusteella sovellusta voisi
sovelluskokonaisuutta jatkokehittda paremmaksi. Esimerkiksi ratojen lisaamiselle tietokantaan voisi
suunnitella ja kehitella jonkin jarkevan tavan, ja kayttajan painaessa vahingossa nuolta kierroksen

aikana ei keskeneraisen kierroksen tulisi poistua kokonaan.
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Vaikka sovelluksen on tarkoitus olla suhteellisen yksinkertainen sovellus pisteidenlaskua varten,
voisi sovellusta mahdollisesti jatkokehittaa lisaamalla siihen erilaisia ominaisuuksia, kuten
esimerkiksi kayttajan kavereiden kierrosten tarkastelun. Sovelluskokonaisuuteen voisi myos lisata
erilaista kayttajakohtaista statistiikkaa, kuten kayttajan voittamat seka parhaiten heittamat

ratakohtaiset kierrokset.

Sovelluskokonaisuudesta puuttui kokonaan myds oleellinen osa ohjelmistokehitysta: koodin
testaus. Tehokkaan testausjarjestelman implementointi varmistaisi, etta sovellus toimii
kehityksessa tehtyjen muutosten jalkeen oikein. Pelkdstdan backendin seka frontendin
testauksesta voisi kirjoittaa uuden pitkan opinnaytetydn. Sovelluksessa ei ole mydskaan otettu
yhtdan huomioon sovelluksen rahoitusta esimerkiksi lisdamalld mainoksia, tai mahdollisesti jonkin

premium-tyylisen tilauksen implementoinnilla.
8.3 Mita projektista opin?

Kuten aiemmin on selvinnyt, omasin jo valmiiksi melko paljon omakohtaista kokemusta kyseisesta
aihepiirista. Opin projektin aikana kuitenkin paljon vesiputousmalliin liittyvasta
vaatimusmaarittelysta sekd suunnittelusta. En ollut aikaisemmin hyddyntanyt niitd omissa
projekteissani, ja kaytettyani niita tassa projektissa olen ymmartanyt enemman niiden tarkeydesta.
Sovelluskehitys tuntui paljon luontevammalta, kun olin asettanut projektille selkean paamaaran ja

pystyin keskittymaan suunnittelun jalkeen suunniteltujen asioiden toteuttamiseen.

Tein tdman opinnaytetydn myos suhteellisen tiukalla aikataululla, ja mielestani tulin paremmaksi
ohjelmistoprojektin aikataulun hahmottamisessa. Uskon, etta projekti teki minusta vahvemman

ohjelmoijan ja vahvisti valmiuksiani tydelaman pyorteille.
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