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Tassa opinnaytetydssa esitelldaan kolme ohjelmistokehitysprojektia, jotka toteutettiin erilaisissa
konteksteissa: opintokurssin, vapaa-ajan itsenaisen kehitystydn seka asiakastyon kautta. To6i-
den valitseminen portfolioon perustui kuitenkin paaasiallisesti projekteissa kaytettyihin teknologi-
oihin, seka tunnistettuihin tydskentelymalleihin. Toiden erilaiset kontekstit ja Iahtdkohdat otettiin
huomioon projektien valinnassa seka niiden analysoinnissa, mutta ne eivat ole opinnaytetyon
kannalta olennaisin osa,

Tyon tavoitteena on tarkastella naiden projektien kautta niissa kaytettyja ohjelmointiteknologioita
ja tyoskentelymalleja, vertailla niiden hyotyja ja haasteita seka reflektoida tekijan ammatillista
kehittymista. Projektien analyyseja tydstaessa tekija paasi palaamaan teknologioiden dokumen-
taation pariin sekéd syvemmin tarkastelemaan omia ratkaisujaan ja projektien toimivuutta, joka
edesauttoi ammatillista kasvua.

Opinnaytetyon tietoperustassa syvennytaan neljaan keskeiseen teknologiaan: TypeScriptiin,
Python-ohjelmointikieleen, Flask-kehykseen seka Git versionhallintaan. Lisaksi kasitelldan ohjel-
mistokehityksen yleisimpia tyoskentelymalleja, kuten vesiputousmallia, ketteria menetelmia ja
BT-mallia. Naiden pohjalta arvioidaan, miten eri valinnat vaikuttivat projektien etenemiseen, lop-
putulokseen ja tekijan oppimiskokemuksiin. Lahteina on kaytetty paaasiallisesti eri teknologioi-
den virallisia dokumentaatioita, jotta analyysissa voidaan reflektoida projektien tydstamista eri
teknologioiden perusteisiin.

Tyo6skentelymallien osalta tietoperustassa hyédynnetdan erilaisia ohjelmistoalan ammattilaisten
julkaisuja. Tyoskentelymallien seuraaminen projekteissa ei ollut taysin oppikirjan mukaista, ja
analyysissa keskitytaankin projektien tydstamiseen niiltd osin, kuin se johonkin ohjelmistoalan
tydskentelymalliin sopii. Lisaksi arvioidaan, kuinka toimivia ndma tydskentelymallien piirteet oli-
vat jokaisen projektin kohdalla.

Tulosten perusteella kettera kehitys osoittautui joustavimmaksi tydskentelymalliksi erityisesti
asiakasprojekteissa, kun taas vesiputousmalli soveltui rajatumpiin ja ennalta maariteltyihin tar-
peisiin. Teknologiavalinnoilla oli merkittava vaikutus projektien onnistumiseen ja kehitystyon te-
hokkuuteen. Analyysissa kaydaan lapi haasteita seka kehityskohteita, joihin tekija tormasi tek-
nologioiden osalta projektien toteutuksen aikana. Opinnaytetyd antaakin kokonaiskuvan ohjel-
mistokehittdjan osaamisen rakentumisesta kaytanndn projektien kautta, ja tekijan on mahdol-
lista hyodyntaa oppimaansa esimerkiksi omien ammatillisten vahvuuksiensa tunnistamisessa
seka mahdollisesti tulevaisuuden tydnhakuun liittyvissa tilanteissa.
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1 Johdanto

Tassa opinnadytetydssa kasittelen kolmea ohjelmistoprojektia, jotka olen itse henkilokohtaisesti ke-
hittanyt. Tavoitteena on kayda |api projekteissa kaytettyja teknologioita ja tydskentelymalleja.
Tybssa myos vertaillaan projekteihin valikoituneita teknologioita, niiden valintaperusteita seka mah-
dollisia haasteita niihin liittyen. Samalla tavalla kasitelldan tydskentelymalleja seka niiden sopi-

vuutta projekteihin.

Kayn myds lapi projektien lahtokohtia, ja niiden mahdollisia vaikutuksia kehitystyéhon ja lopputu-
lokseen. Portfolioon valitut ohjelmistot toteutettiin osana opintoihini liittyvia kursseja, tai taysin itse-
naisesti vapaa-ajan projekteina. Projekteissa, niiden etenemisessa seka lopputuloksissa on huo-
mattavissa eroja, joita voidaan reflektoida lahtokohtiin ja tydskentely-ymparistoihin nahden. Tama
ei kuitenkaan ole opinnaytetyon paaasiallinen nakdkulma, mutta koin sen tarkeaksi osaksi, kun ha-

luttiin analysoida projektitydskentelyn kokonaisuutta.

Opinnaytetydn tavoitteena on reflektoida omaa oppimista ja kokemuksia ohjelmistoalan teknologi-
oiden ja tyoskentelymallien kanssa. Projektien parissa kohtasin haasteita seka teknologiavalintojen
ettd tydskentelymallien parissa, ja niiden reflektoimisen tavoitteena on auttaa minua kehittymaan
ammatillisesti ja antamaan minulle paremmat |ahtokohdat siirtya tydelamaan omien vahvuuksien ja
heikkouksien tunnistamisen kautta. Opinnaytetydn tydstaminen myds antoi hyvan syyn palata pro-

jektien ja eri teknologioiden dokumentaation pariin, joka vield syvensi osaamistani niiden saralla.

Opinnaytetydn tietoperustana on kaytetty paaasiallisesti projekteissa hyddynnettyjen teknologioi-
den ja tydskentelymallien virallista dokumentaatiota. Tietoperustaa rakentaessa vierailin myds lu-
kuisilla ohjelmistoalan ammattilaisten hyodyntamilla foorumeilla, joihin tutustuin projektien kehitys-
tydn aikana. Tata kautta pystyin helpommin palauttamaan mieleeni kehitysprosessia ja tydskente-
lyn etenemistd. En kuitenkaan hyddyntanyt naita foorumikeskusteluita tai blogiteksteja varsinaisina

l&hteina opinnaytetydlleni.
Alla avattuna keskeisia kasitteita, jotka esiintyvat opinnaytetyén myéhemmissa kappaleissa.

Komponentti — Ohjelmistokehityksessa on yleisesti ymmarretty, ettd komponentit ovat itsenaisia
ohjelmiston osia, joita voidaan yhdistaa keskenaan ohjelmistosysteemin luomiseksi (Sommerville,
2016, 467).

Kayttoliittyma — Se osa ohjelmistoa, laitetta tai sovellusta, joiden kautta kayttaja seuraa ja ohjaa

ohjelman toimintaa (Sanastokeskus, s.a.)



Backend — Sisaltaa kaikki sovelluksen tai ohjelmistokokonaisuuden osat, jotka siirtavat, kasittelevat
ja vastaanottavat sen tietoja. Naihin osiin sisaltyvat esimerkiksi tietokantayhteydet, lomakkeiden ja

tiedostojen kasittelyt seka kirjautumistoiminnot (Bautomo, s.a.a.)

Frontend — Verkkosivuston tai ohjelmiston selainpuoli. Frontend on se verkkosivun tai ohjelmisto-
kokonaisuuden osa, jonka kanssa loppukayttaja on tekemisissa. Se sisaltada sivuston tai sovelluk-

sen kayttolityman (Bautomo, s.a.b.)

localStorage — localStorage objektin avulla ohjelma voi tallentaa tietoja paikallisesti selaimen muis-
tiin. Tieto on kaytettavissa aina, kun sivusto avataan, vaikka selain olisi suljettu valilla (Sofela,
2023).

Admin — JarjestelImanvalvoja tai hallintakayttaja. Ohjelmistokehityksessa admin-tili tarjoaa kayttooi-
keudet sovelluksen tai jarjestelman hallintaan, kuten kayttdjien hallintaan ja asetusten muokkaami-
seen. Admin-kayttgjilla on tyypillisesti korkeammat kayttdoikeudet kuin tavallisilla kayttajilla (Lan-
chec, 2024).

Responsiivisuus — Responsiivisuus ohjelmistokehityksessa tarkoittaa sivujen ja ohjelmien suunnit-
telua niin, ettd ne skaalautuvat erilaisiin selaimiin, kuten mobiililaitteisiin, tabletteihin ja tietokonei-
siin (Carver, 2014).

API rajapinta — Valittgja, jonka kautta kaksi eri sovellusta voivat kommunikoida ja vuorovaikuttaa
keskendan (SAP, s.a.).

Verkkoharavointi — Tekniikka, jossa ohjelma keraa dataa toisen ohjelman tuottamasta sisallésta,

mahdollisista tekijanoikeuksista valittamatta (Cloudfare, s.a.).



2 Tietoperusta

Tietoperusta kasittelee ohjelmointiteknologioita, joita opinnaytetydhdn valituissa projekteissa on
kaytetty, seka ohjelmistokehityksen tydskentelymalleja, joiden avulla projektit on toteutettu. Lisaksi
se tarkastelee projektien teknologioiden ja tydskentelymallien valisia yhtalaisyyksia ja eroavaisuuk-

sia, seka naiden tiimoilta tapahtuneiden paatdsten taustoja.

Ohjelmointiteknologiat ja ohjelmistokehityksen tydskentelymallit muodostavat perustan kaikille port-
folion projekteille, ja niiden valinta tietoperustan keskittymiskohteiksi perustuu siihen, etta jokai-
sessa portfolion projektissa teknologia ja tydskentelymalli maarittelivat pitkalti projektin kulun, vaati-
mukset ja haasteet. Niiden vaikutukset ovat myos selkeasti havaittavissa projektien lopputulok-
sissa. Tietoperustan tehtavana on tukea analyysia ja vertailua tarjoamalla teoreettinen ja kaytan-
nonlaheinen pohja projektien arviointiin. Tassa luvussa keskitytaan erityisesti teknologioihin ja mal-

leihin, jotka olivat projektien toteutusvaiheessa ratkaisevissa rooleissa.

Teknologioiden osalta esittelyssa ovat TypeScript, Flask, Python ja Git-versionhallinta. Nama kielet
ja kehykset olivat kaytdssa joko yksin tai yhdessa kaikissa kolmessa portfolioprojektissa. Tarkas-
telu painottuu niiden kayttéén ohjelmistokehityksessa ja siihen, millaisia vahvuuksia ja rajoitteita
niilla oli eri kayttotarkoituksissa. Tietoperustan osuudessa kiinnitetaan huomiota teknologioiden
ominaisuuksiin seka niiden vaikutuksiin projektien teknisessa toteutuksessa. Tavoitteena on muo-

dostaa kasitys siita, miten valinnat vaikuttivat lopputuloksiin sekad kehitysprojektin sujuvuuteen.

Tydskentelymallien osalta tietoperustassa kasitelldan vesiputousmallia, ketteraa kehitysta ja BT-
mallia. Mallit tarjoavat erilaisia tapoja jasentaa ja toteuttaa ohjelmistoprojekteja, ja ne vaikuttavat
suuresti siihen, millaisia vaiheita projektin toteutus pitéa sisallaan ja miten joustavasti kehitystyo voi
vastata tuotteelle asetettujen vaatimusten ja tarpeiden muuttumiseen. Esittelyssa huomioidaan eri-
tyisesti mallien teoreettinen tausta ja kadytadnndn soveltaminen, seka niiden yhteys portfolion projek-
tien tyoskentelytapoihin. Tietoperustan tavoitteena on antaa lukijalle kokonaiskuva niista valin-
noista ja rakenteista, joihin projektit nojautuvat, ja jotka mahdollistavat niiden vertailevan tarkaste-

lun opinnaytetydn mydhemmissa luvuissa.
2.1 Ohjelmointiteknologiat

Tassa kappaleessa kasittelen keskeisia teknologioita, joiden avulla toteutin portfoliossa olevat oh-
jelmistoprojektit. Kaikissa projekteissa ei ole hyédynnetty kaikkia teknologioita, mutta kokonaisuu-

tena nama teknologiat kattavat portfolion projektien keskeisimmat toteutustavat.

Teknologioina on esitelty ohjelmointikielid, sovelluskehys seka versionhallinta, joita hyédynsin pro-

jekteissa. TypeScript ja Python ovat projekteissa paaasiallisesti kaytetyt ohjelmointikielet, ja Flask



on sovelluskehys, jota hyddynsin yhdessa Python ohjelmointikielen kanssa. Git-versionhallintaa
hyoédynnettiin myds kaikissa projekteissa. Kasittelen mydhemmissa kappaleissa syvemmin jokai-
sessa projektissa kaytettyja teknologioita. Nama yksityiskohtaisemmat kuvaukset kuitenkin koske-

vat 1ahinna teknologioita, jotka eivat olleet ratkaisevassa asemassa projekteja toteuttaessa.
2.1.1 TypeScript

TypeScript on Microsoftin kehittama ohjelmointikieli, joka laajentaa JavaScriptia staattisella tyypi-
tyksella. Sen tavoitteena on parantaa koodin luettavuutta, yllapidettavyytta ja virheiden tunnistetta-
vuutta kehitysvaiheessa. (TypeScript Team, 2025.) TypeScript tarjoaa JavaScriptia paremman
tuen suurille projekteille, koska sen staattinen tyypitys 16ytaa koodista virheet nopeasti, mika ehkai-
see ohjelman ajonaikaisia virheita. TypeScript myds helpottaa koodin jdsentelya ja rakennetta, hel-
pottaen taten suurten ohjelmakokonaisuuksien hallintaa. TypeScriptissa on myds enemman si-
sdanrakennettuja tydkaluja koodaamisen helpottamiseksi, ja se tukee kehittyneitd ominaisuuksia
kuten luokkia, luokkien valistd ominaisuuksien perimista seka rajapintoja (Nitin ja Puja, 2025). Nai-

den kautta TypeScript parantaa koodin uudelleenkaytettavyytta.

TypeScriptin edut korostuvat erityisesti tiimeissa tehtavissa projekteissa, joissa useampi kehittaja
tydskentelee saman koodin parissa. Kielen selkea tyypitys ja automaattinen tdydentdminen helpot-
tavat koodin lukemista ja vahentavat vaarinkasityksia. Lisaksi TypeScript on helppo integroida suo-
sittuihin kehitysymparistoihin, kuten Visual Studio Codeen, jossa sen ominaisuudet tulevat tehok-
kaasti esiin. Tama tekee siita erityisen houkuttelevan valinnan projekteihin, joissa yllapidettavyys ja

pitkaaikainen laajennettavuus ovat keskeisia vaatimuksia.
21.2 Flask

Flask on kevyt Python-pohjainen verkkosovelluskehys, joka tarjoaa joustavuutta ja helppokayttdi-
syytta erityisesti pienissa ja keskisuurissa projekteissa (Pallets Projects, 2010a). Sen keskeiset
ominaisuudet sopivat hyvin mikropalveluarkkitehtuurien kehittdmiseen, nopeaan prototypointiin
seka kokeiluihin. Sen pohjarakenne tukee hyvin kolmansien osapuolien laajennuksia. (Pallets Pro-
jects, 2010b).

Flaskissa on sisaanrakennettu kehityspalvelin ja tuki URL-reitityksille, mika tekee siitéa erinomaisen
alustan backend-sovelluksen rakentamiselle. Sen templatemoottori Jinja2 mahdollistaa tehokkaan

frontendin ja backendin yhdistamisen, jolloin kayttajille voidaan tarjota dynaamisia ja pitkalle perso-
noituja verkkosivunakymia. Tama tekee Flaskista erityisen kayttokelpoisen tilanteissa, joissa sovel-

luksen ulkoasun ja toiminnallisuuden valilla tarvitaan joustavaa vuorovaikutusta.



Yksi Flaskin suurimmista vahvuuksista on sen muokattavuus. Kehittgja voi valita juuri ne kom-
ponentit ja kirjastot, joita kehitettdva projekti tarvitsee, ja nain valttaa tarpeettomia riippuvuuksia.
Tama voi myds tietyissa tilanteissa lisata kehitystydn haastavuutta, sillda suuremmissa projekteissa
Flask voi vaatia enemman manuaalista ty6ta verrattuna valmiimpiin kehyksiin, kuten esimerkiksi

Djangoon.
2.1.3 Python ja sen kaytto ohjelmistokehityksessa

Python on monipuolinen ja laajasti kaytetty ohjelmointikieli, joka soveltuu sekd verkkosovelluksiin
ettd datan kasittelyyn. Sen suosio perustuu selkedan syntaksiin ja laajaan kirjastoekosysteemiin.
(Python Software Foundation, 2001). Sen helposti luettava syntaksi tekee siita sopivan tyévalineen
seka aloitteleville ohjelmoijille ettd kokeneille kehittgjille. Pythonin laaja kirjastoekosysteemi (esim.
Flask, Django, Pandas, NumPy) seka helppo integroituvuus muihin jarjestelmiin ja ohjelmointikieliin

kuuluvat sen keskeisiin etuihin.

Python soveltuu erinomaisesti niin verkkosovellusten kehitykseen (Flask, Django) kuin datatietei-
siin, koneoppimiseen, tekoalytydskentelyyn ja automaatioon. Verkkosovelluksissa Pythonin jousta-
vuus nakyy siind, ettd sen avulla voidaan toteuttaa seka frontend- ettd backend-toimintoja. Lisaksi
sen yhteensopivuus erilaisten tietokantajarjestelmien kanssa tekee siité tehokkaan tyékalun taysi-

mittaisten sovellusten rakentamiseen.

Opinnaytetydn projekteissa Python oli erityisesti kaytdssa backend-kehityksessa. Se tarjosi vakaan
ja joustavan alustan lomakkeiden kasittelyyn, tietokantayhteyksien rakentamiseen ja reititysten hal-
lintaan. Pythonin kayttd edesauttoi tehokasta ja modulaarista koodausta, mika helpotti ohjelmien
yllapitoa ja jatkokehitysta. Lisdksi sen dokumentaatio ja yhteis6tuki auttoivat ratkaisemaan ongel-

matilanteita tehokkaasti.
2.1.4 Git-versionhallinta

Git on hajautettu versionhallintajarjestelma, jota kaytetaan laajasti ohjelmistokehityksessa koodin
muutosten seuraamiseen, hallintaan ja yhteiskehittdmiseen. Se mahdollistaa useiden kehittajien

tydskentelyn saman projektin parissa ilman, etta yksittdisten muutosten tallentaminen tai yhdista-
minen aiheuttaa ristiriitoja. Git tallentaa koodin muutokset selkeasti vaiheittain, mikd mahdollistaa

aiempiin versioihin palaamisen ja virheiden jaljittdmisen tehokkaasti (Git, s.a.).

Kaikissa opinnaytetyon projekteissa Git toimi keskeisena tydkaluna kehitystyon hallinnassa. Vaikka
projekteja tydsti vain yksi kehittdja, versionhallinta mahdollisti tydvaiheiden selkedn dokumentoin-

nin ja kehityksen etenemisen seuraamisen. Erityisesti tilanteissa, joissa kokeiltiin uusia



ominaisuuksia tai tehtiin suurempia rakenteellisia muutoksia, Gitin avulla oli mahdollista sailyttada

vakaa versio toimivasta kokonaisuudesta ja kehittda uusia ominaisuuksia omilla haaroillaan.

Gitin hyédyntaminen paransi myos ohjelmistokehityksen laatua. Se tuki systemaattista tyoskente-
lya ja edisti omien ratkaisujen dokumentointia. Lisdksi GitHubin kaltaisten pilvipohjaisten Git-palve-
luiden avulla projektit olivat varmuuskopioituja ja tarvittaessa helposti jaettavissa. Git toimi paitsi
teknisena apuvalineena, myos oppimisvalineend, jonka kautta syveni ymmarrys siitd, miten ohjel-

mistoprojektit dokumentoidaan ja hallitaan ammattimaisessa kehitystydssa.
2.2 Ohjelmistokehityksen tyoskentelymallit

Tassa osiossa tarkastelen ohjelmistokehityksen tydskentelymalleja, joita hyddynsin portfolioprojek-
teissa. Tydskentelymallit ohjaavat kehitystydn etenemistd, vaiheiden rakennetta seka sita, miten
suunnittelu, toteutus ja testaus jasentyvat projektin aikana. Ne vaikuttavat ratkaisevasti siihen, mi-
ten projektin vaatimuksiin vastataan, ja kuinka ketterasti kehitystyo voi reagoida yllattaviinkin muu-

toksiin.

Portfolion projekteissa kaytin erilaisia tydskentelymalleja riippuen projektin |ahtokohdista, tavoit-

teista ja kontekstista. En soveltanut kaikissa projekteissa samaa tyéskentelytapaa, mutta kokonai-
suutena valitut mallit kuvastavat yleisimpia ohjelmistokehityksessa kaytettyja lahestymistapoja. Nii-
den avulla voidaan tarkastella, millaisia eroja eri malleissa ilmenee muun muassa joustavuudessa,

aikataulutuksessa ja vaatimusten hallinnassa.

Seuraavissa alaluvuissa esittelen tarkemmin vesiputousmallin, ketteran kehityksen ja BT-mallin
keskeisia periaatteita. Lisaksi tarkastelen, miten ne suhteutuvat toteutettuihin projekteihin ja millai-

sia kokemuksia sain niiden soveltamisesta kaytanndssa.
2.21 Vesiputousmalli

Vesiputousmalli on lineaarinen ohjelmistokehitysmalli, jossa kehitys etenee vaiheittain ennalta
maariteltyjen askelten mukaisesti. Jokainen vaihe aloitetaan vasta, kun edellinen on saatu paatok-
seen, eika edellisiin vaiheisiin palata (Atlassian, s.a.). Téma malli soveltuu erityisesti projekteihin,

joissa vaatimukset ovat selkeat ja muuttumattomat (Kirvan, Lutkevich & Lewis 2024.)

Vesiputousmallin mukaisessa tydskentelyssa ensimmainen vaihe on vaatimusmaarittely. Vaati-
musmaarittelyvaiheessa selvitetdan, mita jarjestelman tai ohjelmiston tulee tehda. Tassa vai-

heessa kerataan ja dokumentoidaan kaikki vaatimukset kehitystyon suunnittelun selkeyttamiseksi.



Seuraava vaihe on suunnittelu, jossa maaritellaan jarjestelman arkkitehtuuri, tekniset ratkaisut
seka toimintalogiikka. Tama vaihe luo pohjan projektin toteutukselle, jossa suoritetaan varsinainen

ohjelmointi ja jarjestelman rakentaminen.

Kun toteutus on valmis, siirrytaan testausvaiheeseen, jossa varmistetaan, etta jarjestelma toimii
suunnitellusti ja tayttaa sille asetetut vaatimukset. Viimeinen vaihe on kayttéonotto, jossa valmis

jarjestelma siirretaan tuotantoon ja toimitetaan kayttgjille (Kirwan, Lewis & Lutkewich, 2024)
2.2.2 Kettera kehitys

Ketterat menetelmat, kuten Scrum ja Kanban, korostavat iteratiivista kehitysta, tiivista yhteistyéta ja
nopeaa palautteen saamista. Kettera kehitys soveltuu erityisesti projekteihin, joissa vaatimukset

voivat muuttua kehitysprosessin aikana. (Agile Alliance, s.a.).

Ketteran kehityksen periaatteissa korostetaan joustavuutta ja asiakaslahtoisyytta. Yksi keskeinen
ajatus on, etta asiakasyhteistyo on tarkeampaa kuin muodolliset sopimusneuvottelut, silla jatkuva
vuoropuhelu varmistaa, etta kehitysty6 todella vastaa projektin todellisia tarpeita. Lisaksi kette-

rassa kehityksessa painotetaan toimivaa ohjelmistoa enemman kuin laajaa dokumentaatiota, silla

tavoitteena on saada aikaan konkreettisia ja toimivia ratkaisuja mahdollisimman nopeasti.

Lopuksi, ketteran kehityksen periaatteiden mukaan muutoksiin sopeutuminen on tarkedmpaa, kuin
ennalta maaritellyn suunnitelman tiukka noudattaminen, koska projektin vaatimukset ja olosuhteet

voivat muuttua kehitysprosessin aikana (Elmhurst University, s.a.).
2.2.3 BT-malli

BT-malli eli Business Technology-malli on kehitetty yli 50 Pohjoismaisen yrityksen, julkisen sektorin
toimijan ja yliopiston yhteistydna, ja se on ollut kaytettavissa vuodesta 2009 Iahtien. (BT-malli
s.a.a). Se on avoin johtamisen viitekehys, joka tarjoaa kokoelman parhaita kaytantéja informaatio-
teknologian suunnitteluun, rakentamiseen ja johtamiseen. Se on kehitetty tukemaan teknologian
hyddyntamista liikketoiminnan tarpeiden mukaisesti. BT-malli yhdistaa liiketoiminta- ja teknologia-

osaamista, ja sen tarkoitus on varmistaa, etta teknologiaprojektit tukevat strategisia tavoitteita.

BT-malli koostuu useista osa-alueista, jotka kattavat esimerkiksi palvelunhallinnan, kehitystydn oh-
jauksen, portfolionhallinnan seka teknologia-arkkitehtuurin. Se painottaa jatkuvaa oppimista ja ke-
hitystydn arvontuottoa. BT-malli ei ole suoranaisesti yksityiskohtainen ohjelmointikehys, vaan sen

avulla voidaan varmistaa, etta teknologia tukee toiminnan tavoitteita (BT-malli s.a.)

Vaikka BT-malli ei ollut keskeisessa kaytdssa omissa portfolioprojekteissani, sen periaatteet ovat

I&sna erityisesti portfolion kolmannen projektin taustalla, jossa toteutin verkkosivuston oikealle



yritysasiakkaalle. Projektin suunnittelu, dokumentointi ja aikataulutus noudattivat osittain BT-mallin

mukaista ajattelua.



3 Portfolion esittely ja tuotosten analyysi

Tassa luvussa esitellaan kolme ohjelmistoprojektia, jotka muodostavat opinnaytetyoni portfolion.
Projektit syntyivat eri konteksteissa: yksi toteutettiin osana opintokurssia, toinen vapaa-ajan itse-
opiskeluprojektina ja kolmas osana tyéharjoittelua todelliselle asiakkaalle. Projektien valintaan vai-
kutti niilden vaihteleva toteutustapa, valmiusaste, teknologinen monipuolisuus seka se, etta ne ku-

vaavat hyvin kehityspolkuani ohjelmistokehittajana.

Kukin projekti esitelladan omassa alaluvussaan, ja jokaisessa tarkastellaan projektin taustaa, tekno-
logisia valintoja, toteutusta, haasteita seka oppimiskokemuksia. Taman lisaksi tarkastellaan myos
tyoskentelytapoja: miten projektit on suunniteltu ja jasennelty, millaisia menetelmia niiden kehityk-
sessa on hyddynnetty, ja miten nama ovat vaikuttaneet lopputulokseen. Analyysi ei keskity pelkas-
taan tekniseen toteutukseen, vaan tarkastelee myos kehitysprosessin kokonaisuutta kehittajan na-

kokulmasta.

Luvun tavoitteena on paitsi dokumentoida toteutetut projektit, myds reflektoida omaa osaamistani
seka tyodskentelytapojeni kehittymista. Projektit toimivat ikaan kuin peileina, jotka mahdollistavat
omia vahvuuksiani, kehityskohtia, sekd ammatillista kasvuani. Luvun lopussa on projektien valista
vertailevaa analyysia, joka auttaa tunnistamaan yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia teknologioissa,

tydskentelymalleissa ja oppimisessa.
3.1 Projekti 1: Hetkien Arkisto-ohjelma

Hetkien Arkisto on sovellus, jonka avulla kayttaja voi luoda paivakirjamaisia merkintéja, joihin han
voi lisata kuvia seka teema- ja fiilistunnisteita. Lisaksi kayttaja pystyy seuraamaan teemojen ja fiil-
listen trendeja kuukausitasolla merkitsemiensa tunnisteiden perusteella. Trendien kuvaamiseen

kaytetdan graafeja.

Projektiin kuuluu useita komponentteja, kuten merkintdjen lisdyslomake, teemanhallinta, kalente-
rindkyma seka visuaaliset analyysityOkalut. Sovellus kayttaa kalenterityylista kayttoliittymaa, johon
kayttaja voi lisatd merkintgja, liittda niihin teemoja ja fiiliksia seka tarkastella kuukausittaista analyy-
sia tekemisistdan. Ohjelma tallentaa datan localStorageen, joka takaa tietojen sailyvyyden ilman

erillistd backend-palvelinta.

Projekti syntyi seminaaritydna opintoihini kuuluvalla '‘Ohjelmistokehityksen teknologioita (ajankoh-
taiset teknologiat)'- kurssia. Kurssin tavoitteena oli oppia soveltamaan ammattimaisen ohjelmisto-
kehityksen teknologioita ja tyOkaluja (Haaga Helia, s.a.). SCRUM-menetelmaa ja TypeScriptia ka-
siteltiin kurssin aikana, jonka vuoksi ne valikoituivat osaksi seminaarity6ta, jonka tarkoituksena oli

syvemmin tutustua johonkin kasiteltyyn teknologiaan.
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3.1.1 Teknologiat ja tyoskentelymallit

Kaytin projektin toteuttamiseen useita teknologioita. Sovelluksen pagkehyksen toteutin kayttaen
Reactia. React mahdollistaa komponenttipohjaisen kehityksen ja tarjoaa tehokkaan tilanhallinnan
(React, s.a.). Reactin avulla pystyin toteuttamaan ohjelmalle dynaamisen ja responsiivisen kaytto-

littyman, jossa kayttaja voi lisata, muokata ja tarkastella merkint6jaan helposti.

Projektin paaohjelmointikieli oli TypeScript, joka valikoitui kaytettavaksi opintokurssin asettamien
vaatimusten kautta. TypeScriptin kayttaminen Reactin yhteydessa toi mukanaan mahdollisuuksia
luoda uudelleenkaytettavia ja skaalautuvia komponentteja, joiden tyypityksen avulla oli helpompi
ennaltaehkaista virheitd. Tama oli tarkeaa erityisesti silloin, kun kayttoliittymaan lisattiin monimut-

kaisempia toimintoja, kuten graafien visualisointia ja tunnisteiden kasittelya.

Kayttajan tekemien merkintdjen datan visualisointiin kaytin Chart.js kirjastoa. Sen avulla toteutin
merkintoihin lisattyjen fiilisten ja teemojen jakaumakaaviot. Chart.js mahdollistaa dynaamiset ja
responsiiviset graafit, jotka paivittyvat kayttajan syéttdmien tietojen perusteella ja nayttavat merkin-
tojen valiset maaralliset suhteet (Chart.js, 2025). Taman avulla kayttaja pystyy analysoimaan men-

neita merkint6jaan ja nilden muutoksia reaaliajassa.

Ohjelman kayttoliittyman visuaalisen iimeen toteutin hyédyntden CSS:84. CSS:n avulla varmistin
responsiivisuuden eri laitteilla. Huomioin erityisesti kaytettavyyden parantamisen varikontrasteilla,
intuitiivisilla painikkeilla ja responsiivisella asettelulla. Lisaksi lisasin animaatioita ja varjostuksia pa-

rantamaan visuaalista selkeytta ja kayttdjakokemusta.

Tietojen sailyttdmiseen kaytin LocalStoragea ilman erillista backend-ratkaisua. Tama mahdollistaa

kayttadjan datan tallentamisen ilman erillista kirjautumista tai tietokantayhteytta (Long, 2024).

Lisaksi projektissa kaytettiin Git-versionhallintaa, jonka avulla kehitysty6ta oli helpompi hallita eri
vaiheissa. Git mahdollisti my6s koodin varmuuskopioinnin ja eri kehitysvaiheiden seuraamisen,
joka vahensi riskid menettdd merkittavia osia toteutetusta tydsta. Vaikka projekti toteutettiin yksin,
versionhallinta toimi hyodyllisend apuvalineenad muutosten dokumentoinnissa ja testauksen hallin-

nassa.

Tyoskentelymalli, jota sovelsin projektin toteutuksessa, on kettera SCRUM-malli. Jaoin tyéskente-
lyani osiin, ja joka osion valmistuttua testasin osuuden toimivuuden ja miten hyvin se vastasi pro-
jektisuunnitelmaa. Tama tydskentelymalli mahdollisti sovelluksen jatkuvan parantamisen, ja ongel-

mien huomaamisen mahdollisimman aikaisessa vaiheessa (Schwaber & Sutherland, 2020).
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Aloitin projektin toteutuksen paatoiminnallisuuksien suunnittelulla ja komponenttien rakenteiden

maarittelylla. Ensimmainen vaihe sisalsi kuvassa 1 esitetyn kalenterinakyman rungon toteutuksen,

joka mahdollistaa paivakohtaiset merkinnat sekd merkintalomakkeen rakentamisen. Kuvassa 2 na-

kyy, ettéd merkintalomake mahdollistaa merkintdjen lisdamisen kalenteriin. Merkintaan voidaan

tekstisisallon ohella lisata merkintaan sopiva teema, fiilis seka kuva.

Hetkien Arkisto
[ eccitnen ] Maaliskuu 2025
Maanantai Tiistai Keskiviikko Torstai Perjantai Lauantai
1
3 4 5 6 7 8
& &9

10 n 12 13 14 15
. -

17 18 20 21 22

24 25 26 27 28 29

Kuva 1. Hetkien Arkisto-ohjelman kalenterindkyma.

Merkinnét pdivdlle 2025-03-05
Ei merkintdjé talle péaivélle.

Merkinnan sisdlto:

Valitse teemat:

O opiskelu [ Vapaa-aika [ Matkustelu

(@ Teemal

Lisad kuva:
Valitse tiedosto | Ei valittua tiedostoa

valitse fiilikset:

0 @ lloinen () & Neutraali [ & Surullinen

O & vasynyt U & Innostunut 0 & Pettynyt

0 & vVihainen [ @ Rakastunut

Tallenna merkinta Peruuta

Sunnuntai

2

23

30

Kuva 2. Hetkein arkisto-ohjelman merkintédlomake, jonka avulla kayttaja voi lisatd merkintdja

sovelluksen kalenteriin.
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Projektin toisessa vaiheessa lisasin projektiin datan visualisoinnin, joka nékyy kuvassa 3. Se mah-
dollistaa merkint6ihin lisattyjen fiilisten ja teemojen esittamisen piirakkakaaviossa. Kaavio hyddyn-
taa kalenterimerkintoihin lisattyja teema- ja fiilistunnisteita. Kaavion avulla kayttaja voi tarkastella,

miten eri teemat ja tunteet jakautuvat tietyllad ajanjaksolla.

Fiilisten jakauma Teemojen jakauma
Surullinen M !loinen Opiskelu Vapaa-aika
I nnostunut AN Vasynyt Matkustelu [N Teema 1

Kuva 3. Hetkien Arkisto-ohjelman datan visualisointinakyma, josta kayttaja voi tarkastella

tekemiensa merkintdjen fiilis- ja teema-tunnisteita ja niiden esiintymista.

Lisaksi lisasin teemojen hallinnan. Taman avulla kayttaja pystyy lisddmaan uusia teematunnisteita
sovellukseen. Mahdollistamalla omien teematunnisteiden lisddmisen varmistetaan, etta kayttaja

pystyy kustomoimaan ohjelmaa paremmin omiin tarpeisiinsa.

Projektin kolmannessa osassa keskityin ohjelman visuaaliseen iimeeseen ja responsiivisuuteen.
Kokeilin useita erilaisia tyyleja, ja pyysin kahta ulkopuolista kayttajaa testaamaan sovelluksen intui-
tiivisuutta. Kayttajapalautteen avulla pystyin korjaamaan pienia yksityiskohtia, joiden avulla ohjel-
maa olisi helpompi kayttaa. Hioin myds aiempien vaiheiden ominaisuuksia ja lisasin koodiin kom-

mentteja eri komponenttien toiminnasta helpottaakseni seminaarityon esittelya.

Ratkaisu localStoragen kaytdsta tietokantaintegraation sijasta syntyi Iahinna ajanhallinnallisista
syista. Ohjelman visuaalisen ilmeen luominen ja viilaaminen vei niin paljon aikaa, etta opintokurs-
sin tydmaaran ja seminaarityolle annettuun aikarajaan nahden ei olisi ollut ideaalia Iahtea enaa to-

teuttamaan kirjautumista tai tietokantayhteytta.

Projektin suunnitteluvaiheessa totesin kurssin sisallon pohjalta, ettd SCRUMin tyyppinen tyosken-
telymalli on sopiva projektin toteuttamiseen. En seurannut tarkasti mitdaan SCRUMin ohjekirjaa,

mutta toteutin kehityksen sprinteissa ja katselmoin itsenaisesti jokaisen sprintin tuloksia
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korjatakseni kehityksessa ilmenneita ongelmia ja virheita. Ohjelmallani oli myés SCRUMille ominai-
nen tuotteen kehitysjono, jota jalostin pilkkomalla projektin toteutusta pienempiin, tarkempiin osiin.

Tama helpotti ohjelman toteutusta.

Projektin haasteet liittyivat erityisesti Chart.js:n kaytén opetteluun, seka responsiivisuuteen. Ne oli-
vat osa-alueita, jotka eivat olleet minulle entuudestaan tuttuja, joten suuri osa tyoskentelyajasta ku-
lui yritykseen ja erehdykseen. Minun oli myos jatkuvasti tydskennellessani pidettdva mielessa pro-

jektille annettu suositeltu tyotuntimaara, jotta en lahtenyt toteuttamaan mitaan lian monimutkaista.

Koska kyseessa oli opintokurssiin kuuluva seminaarityd, oli saatavilla koko ajan opettajien ohjausta
ja apua, mikali ongelmia esiintyi. Itse en hyédyntanyt tata resurssia, vaan keskityin ratkaisemaan
ongelmat itsenaisesti. Jalkikateen ajateltuna olisin voinut menetella tassa toisin, ja uskon etta oh-
jelmasta olisi tullut parempi ja laajempi, mikali olisin pyytanyt ohjausta matalammalla kynnyksella.
Vaikka en hyoédyntanyt kaikkia minulle tarjottuja resursseja, on projektin lopputuloksena kuitenkin
toimiva sovellus, joka vastaa sille asettamiini vaatimuksiin ja suunnitelmaan hyvin. Myo6s kurssista

saamani arvosana(4) on viite siihen, ettd sovellus on hyvin onnistunut ja tarkoituksenmukainen.

Jatkokehitysideoina on erityisesti tietokantayhteyden ja kirjautumisominaisuuden lisddminen. Nain
kayttajakohtaisten tietojen tallentaminen olisi pysyvampaa ja turvallisempaa. Lisaksi jatkosuunnitel-
mana voisi olla sovelluksen yhteisdllistdminen; mahdollisuus jakaa omia merkintdja muiden kaytta-

jien kanssa, tai luoda yhteisia merkintdja useamman kayttajan kesken.
3.2 Projekti 2: Ohjelma haiden vieraslistan ja RSVP-ilmoittautumisten hallinnointiin

Tama projekti on haiden vieraslistan hallintaan tarkoitettu sovellus, jonka toteutin Flask-kehyksen
avulla. Sovellus kayttaa SQL.ite-tietokantaa vieraiden tietojen tallentamiseen ja hallintaan. Sovel-
luksen avulla kayttaja voi tehdd RSVP-ilmoittautumisen lisatietoineen seka ladata kuvia. Lisaksi

paatoiminnallisuuksiin kuuluu kayttajien tunnistautuminen, admin-puolen hallinta, vieraslistan pai-

vittdminen seka tietojen lisdaminen tietokantaan.

Tama projekti on portfolion projekteista keskeneraisin. Kaikki ominaisuudet, joita ohjelmaan alun
perin suunnittelin, eivat tulleet toteutettua. Projekti kuitenkin valikoitui mukaan portfolioon, koska
sen pohja ja raamit ovat tarkoitusta palvelevat ja tydskentely oli johdonmukaista koko projektin
tyoston ajan. Myos projektin perusominaisuudet tulivat toteutettua. Puutteita on suurimmaksi

osaksi sivuston visuaalisessa ilmeessa ja ominaisuuksien hienosaadossa.



14

3.2.1 Teknologiat ja tyoskentelymallit

Kaytin projektin toteutukseen Flaskia, joka on kevyt Pythonilla toteutettu web-kehys. Se tarjoaa yk-
sinkertaisen tavan rakentaa palvelinpohjaisia sovelluksia. Flaskin avulla pystyin nopeasti ja hel-

posti maarittelemaan reititykset seka kasittelemaan lomakkeita.

Ohjelman tietokantayhteydessa kaytin SQLitea. Se oli helppo integroida Flask-sovellukseen, ja se
toimii erityisen hyvin pienissa ja keskikokoisissa projekteissa. SQLite mahdollistaa kevyen datan
hallinnan ilman erillista tietokantapalvelinta, mika tekee sen kaytdsta yksinkertaista ja tehokasta
(SQLite, 2025). Python myds tarjoaa valmiin sqlite3-moduulin, jonka kanssa voi kayttaa mita ta-
hansa SQLite-tietokantaa ilman erillisia asennuksia (Dyori, 2021). Tama yhteensopivuus Pythonin

ja Flaskin kanssa oli tarkea tekija ohjelman tietokantaratkaisua paatettaessa.

Kaytin ohjelman toteutuksessa myds Flaskin hyédyntdmaa Jinja2 templating-jarjestelmaa. Se mah-
dollistaa dynaamisten verkkosivujen generoinnin, koska se kdantaa ja valimuistittaa templatet Pyt-
hon koodiksi. Tama nopeuttaa koodin suorittamista (Pallets Projects, 2007). Jinja2 avulla pystyin
tuomaan tietokannasta haettuja tietoja suoraan kayttoliittymaan, kuten RSVP-vastausten listauk-

seen ja vieraslistan hallintaan.

Sovelluksen visuaalisen ilmeen maarittelyyn kaytin CSS-tyylitiedostokieltd. CSS ohjaa, miten ohjel-
man eri erin eri elementit naytetaan eri medioissa. Pyrin kayttdliittyman toteutuksessa mahdollisim-
man responsiiviseen ja kayttajaystavalliseen lopputulokseen. Hyédynsin CSS-tyyleja selkeyden ja
esteettisyyden parantamiseen, sekad painikkeiden, navigaation ja lomakkeiden muotoilun kaytetta-

vyyteen ja saavutettavuuteen.

Lisaksi hioin sivujen ja lomakekenttien dynaamisuutta JavaScriptia hyodyntamalla. JavaScript on
dynaaminen ohjelmointikieli, jonka avulla voidaan lisata verkkosivujen vuorovaikutteisuutta (MDN,
2025). Paransin sen avulla ohjelman kayttdjakokemusta esimerkiksi siten, ettd RSVP-lomakkeen
ruoka-allergiakentat ja kappaletoiveiden syéttd naytetdan kayttajalle vain, mikali hdn on aiemmin

lomakkeella jo valinnut RSVP-vastauksekseen osallistuvansa juhliin.

Projektin kehityksen tyoskentelymallina hyodynsin paaasiallisesti vesiputousmallin kaavaa, joskin
en taysin puhtaasti. Koin vesiputousmallin eduksi sen selkean rakenteen ja vaiheiden jarjestelmalli-
syyden. Projektin vaatimukset olivat hyvin selkeat alusta saakka, ja oli hyvin epatodennakoista,
ettd ne muuttuisivat projektin aikana. Tiedossa oli, etta vierailta tarvittiin tieto, osallistuvatko he ta-

pahtumaan, seka osallistuvilta vierailta tietyt lisatiedot.
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3.2.2 Toteutusprosessi ja haasteet

Projektin tavoitteiden toteamisen ja tarkentamisen jalkeen projektin toteutus eteni vaiheittain. En-
simmaisessa vaiheessa suunnittelin ja alustin tietokannan. Tietokannan rakenteen maarittelyn jal-
keen lisasin mukaan alustavat vierastiedot. Tietokantaratkaisuksi valikoitui SQLite, ja sen luomi-

seen seka tayttamiseen hyodynsin init.db.py-skriptia.

Seuraavaksi toteutin Flask-sovelluksen perustoiminnallisuudet. Tassa vaiheessa rakensin sovel-
luksen sivupohjat ja reititykset. Lisaksi kehitin dynaamisen RSVP-lomakkeen, jonka avulla kayttajat
voivat ilmoittautua tapahtumaan seka ilmoittaa mahdollisista ruoka-allergioista ja esittdd musiikki-
toiveita lisattavaksi juhlien soittolistalle (kuva 4). Lopuksi lisdsin sovellukseen valokuvien lataus-
ominaisuuden. Tdma mahdollistaa kayttajien lataamien kuvien tallentamisen palvelimelle, ja tar-

joaa osallistujille mahdollisuuden jakaa haakuvia keskenaan.

RSVP haihin

Nimi:

Osallistutko?

Kyl v

Ruoka-allergiat:

Kappaletoive:

Kuva 4. Haasivuston RSVP lomake, jonka tayttamalla ja lahettamalla kutsuvieras voi ilmoittaa

kutsujalle paasevansa paikalle, seka kutsujan tarvitsemat lisatiedot.

Naiden ominaisuuksien jalkeen oli tarkoitus viela toteuttaa kayttajatunnistus, jotta vain valtuutetut
kayttajat voisivat hallinnoida vieraslistaa. Talla oli tarkoitus lisata sovelluksen turvallisuutta. Lisaksi
oli tarkoitus lisata haapaivan ohjelma, aikataulu ja istumajarjestys niille tarkoitetuille sivuille. Téman

tavoitteena oli saada kaikki vieraiden tarvitsema tieto yhteen lahteeseen.
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Projektin kehittdmisen aikana kohtasin kuitenkin haasteita erityisesti sisaankirjautumisominaisuu-
den ja admin-oikeuksien kanssa. Vasta kehityksen ollessa hyvin pitkallda huomasin, etta Flask ei
valttamatta ollutkaan paras vaihtoehto ohjelmalle, jossa tarvitaan erillinen admin-interface. Esimer-

kiksi Django olisi tarjonnut tahan valmiimman pohjan.

Projektin lopputulos on tarkoituksenmukainen, muttei taysin toimiva tai valmis sovellus. Sovelluk-
sesta jai puuttuman haluttuja ominaisuuksia jotka olisivat tehneet siitd kayttokelpoisemman. Pohja
on kuitenkin toimiva ja kehityskelpoinen, eika siina ole isompia virheita, jotka estaisivat tai edes
hankaloittaisivat jatkokehitysta. Vaikka esimerkiksi aiemmin viittasin Djangon valmiiseen admin-
rajapintaan, myds Flask tarjoaa tahan vaihtoehtoja, joten ei ole tarpeen aloittaa projektia alusta.
Pohjatydn kaytettavien teknologioiden suhteen olisi kuitenkin voinut ehdottomasti tehda paremmin,
jolloin tallaiselta vaihtoehtoisten ratkaisujen mietinnalta olisi saastytty ja kehitys olisi todennakoi-

sesti edennyt pidemmalle.

Projektin parissa tydskennellessani opin kuitenkin paljon seuraavista asioista. Opin hyédyntamaan
Flask-kehysta web-sovelluksen rakentamisessa, erityisesti reititysten hallinnassa, tietokantaky-
selyiden toteutuksessa seka templating-jarjestelman kaytéssa. Lisaksi sain kokemusta SQLite-tie-
tokannan kaytosta, erityisesti tietokantataulujen valisten suhteiden hallinnasta ja tietojen tehok-
kaasta hakemisesta. Opin myds hyddyntamaan JavaScriptia lomakkeiden parantamisessa, esi-
merkiksi RSVP-lomakkeen dynaamisessa muokkaamisessa kayttajan tekeminen valintojen perus-

teella.

Sovellusta voisi edelleen kehittda useilla tavoilla. Kehitysideat veisivat projektia eteenpain ja tekisi-
vat siitd tehokkaamman ja paremmin tarkoitustaan palvelevan. Yksi merkittava kehitysaskel olisi
tietokantaratkaisun paivittdminen PostgreSQL.&an, joka tarjoaisi paremman suorituskyvyn ja mah-
dollistaisi laajennettavuuden seka suuremman tehokkuuden (Airbyte, 2024). Lisaksi sovellukseen
voisi lisata sisdankirjautumisominaisuuden, jotta adminilla olisi mahdollisuus hallita tiettyja sovel-

luksen osia, kuten vierastietokantaa, suoraan kayttoliittyman kautta.

RSVP-lomaketta voisi myos kehittda. Kayttajalle voisi esimerkiksi tarjota mahdollisuuden muokata
aiemmin antamiaan tietoja tiettyyn aikarajaan saakka ennen tapahtumaa. Tama ominaisuus olisi
yhteydessa sisaankirjautumisjarjestelmaan, silla eri tasoisilla kayttajilla tulisi olla erilaiset kayttooi-
keudet.

3.3 Projekti 3: Verkkosivu tatuointialan yritykselle

Taman projektin toteutin opintoihini kuuluvana tyoharjoitteluna. Kyseessa on verkkosivusto tatuoin-
tialan yrittajalle. Tavoitteena oli luoda verkkosivu, jonka kautta yrittdjan asiakkaat voivat [&hettda

ajanvaraustiedusteluja, tarkastella ja varata itselleen tatuoijan luomia valmiita tatuointimalleja, seka
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tarkastella tatuoijan portfoliota. Tavoitteena oli luoda sivu, joka toimisi seka yhteydenottoalustana

ettd tdydennyksena yrittajan portfoliolle etenkin asiakkaille, jotka eivat kayta sosiaalista mediaa.

Projekti valikoitui mukaan tadhan portfolioon, koska se on opiskeluaikaisista projekteistani pisim-
malle ja huolellisimmin kehitetty. Lisdksi halusin portfolioon mukaan projektin, joka on toteutettu
taysin itsenadisesti mutta asetetussa aikataulussa ja osana opintoja. Lisdksi tdma projekti tuo hyvaa
lisaa tyoskentelymallien analysointiin, silla se on toteutettu yhteistydssa asiakkaan kanssa, jolloin
tyoskentely oli rakenteellisempaa ja seurasi tarkemmin tiettyja ohjelmistokehityksen tyoskentely-

malleja.
3.3.1 Teknologiat ja tyoskentelymallit

Kaytin tassa projektissa useita teknologioita, joiden parissa olin tydskennellyt jo aiemmin. Taman
projektin parissa tutustuin kuitenkin tarkemmin SQLAIchemy ORMin kanssa tydskentelyyn. Se
mahdollista tietokannan kasittelyn Python-olioilla ilman suoria SQL-kyselyitd. SQLAIchemy valikoi-
tui mukaan projektiin, koska se on yhteensopiva Flaskin kanssa ja tarjoaa lisda joustavuutta ja hal-
littavuutta tietokantojen kasittelyyn. Muita tassa projektissa kaytettyja teknologioita ovat jo aiemmin
esitellyt:

— Flask(python)

— SQLite

— HTML & Jinja2

- CSS

— JavaScript

Tassa projektissa hyddynsin kaikkein selvimmin ketteraa kehitysmallia. Minulla oli projektille kirjalli-
nen, pienempiin osiin jaettu suunnitelma ja aikataulu. Toteutin projektin osa kerrallaan, testaten jo-
kaisen pienemman kokonaisuuden toimivuuden ennen seuraaviin siirtymista. Taten pystyn anta-

maan itselleni jatkuvasti palautetta, kehittdmaan ja muuttamaan suunnitelmia ja aikatauluja tarpeen

mukaan, ja pitamaan asiakasta mukana kehityksessa saanndllisilla tapaamisilla.

Asiakkaalta tuli joitain kertoja projektin aikana jatkokehitysideoita seka lisayksia ja muutoksia alku-
peraiseen tarvekartoitukseen. Projektin alkuaikana tapasimme noin kahden viikon valein, jotta pys-
tyin pitamaan ylla selkeaa tydsuunnitelmaa siita huolimatta, etta asiakkaan mieli ja tarpeet muuttui-
vat kehityksen edetessa. Projektin edetessa pidemmalle, suunnittelusta kehitysvaiheeseen, asia-
kastapaamiset harvenivat. Muun koulutyon ohessa kehitystyo vei aikaa, emmeka asiakkaan
kanssa kokeneet tarpeelliseksi palaveerata jokaisen painikkeen koodaamisesta. Asiakas antoi mi-
nulle kehittdjana paljon luovia vapauksia sivuston toteuttamisessa, joten pystyin toteuttamaan

SCRUM tyylista kehitystd omassa yhden hengen tiimissani.



18

3.3.2 Toteutusprosessi ja haasteet

Projektin kehityksen ensimmaisessa vaiheessa pidimme asiakkaan kanssa aloituspalaverin. Tassa
palaverissa kavimme lapi, millaisia alustoja hanella on entuudestaan kaytdssa, ja millaisia tarpeita
hanella on nettisivuille ndiden alustojen ulkopuolelle. Tarkastelimme muiden saman alan yrittgjien
sivustoja, joista han 10ysi itseaan miellyttavia ominaisuuksia ja piirteita, joko toiminnallisuuden tai
visuaalisuuden kannalta. Kadvimme lapi sisaltda, jota han sivuilleen toivoo, seka visuaalisesta il-
meesta ne osat, joista hanella oli vahva nakemys (varipaletti, fontit). Rajasimme, mitd on mahdol-
lista toteuttaa tietyssa aikaikkunassa oman taitotasoni huomioiden. Suunnittelimme myds projektin
ja tulevien tapaamisten aikataulua. Tassa vaiheessa kavimme myds lapi mahdollisuuden kayttaa

projektia opinnaytetydssani.

Kehityksen toinen vaihe koostui teknologioihin tutustumisesta. Olin kayttanyt suurinta osaa tekno-

logioista jo aiemmin, joka olikin suurin syy siihen, ettd ne valikoituivat osaksi tata projektia. Halusin
kuitenkin syventda osaamistani naista teknologioista, joten tutkin teknologioiden dokumentaatioita,
seka ohjelmistokehittajien forumeita, joista 16ysin hyvia esimerkkeja kayttdtapauksista, joita pystyin

myoéhemmin hyddyntdmaan omassa tydssani.

Aloitin projektin toteutuksen luomalla Flask-sovelluksen pohjaksi nettisivulle. Loin ohjelmaan sivut
ominaisuuksille, joita halusin sinne lisata seka navigaation sivujen valille. Ensimmainen ominai-
suus, jonka kehitin, oli ajanvarauslomake (Kuva 5). Lomake on hyvin kattava, silla tatuoija tarvitsee
asiakkaalta paljon tietoja arvioidakseen sopivan ajan tatuoinnin toteuttamiselle. Lomake lahettaa
tiedot tatuoijan sahkopostiin, ja sdhkodpostiviestin perusteella tatuoija pystyy ottamaan asiakkaa-

seen yhteytta ja sopimaan budjetista, konsultaatiosta ja varattavasta ajasta.
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Etusivu Ajanvaraus Galleria Vapaita malleja

Ajanvaraus

Nimi
Puhelinnumero
Sahkoposti
Budjetti

Mustavalkoinen / Varikuva

Mustavalkoinen hd

Kuvaus ideasta

Inspiraatiokuvat (max 2)

Valitse tiedosto | Ei valittua tiedostoa

Kuva 5. Yhteydenottolomake tatuointialan yrittdjan verkkosivulta.

Hyddynsin ajanvarauslomaketta myds sivuston seuraavan osan toteutuksessa. Sivulla on galleria
tatuoijan suunnittelemia valmiita mallikuvia, joita asiakkaat voivat tarkastella, mikali heilla ei ole
omaa tarkkaa ideaa, millaisen tatuoinnin he haluavat. Koska tatuoijalla on periaate, etta han tatuoi
jokaisen mallin vain kerran, pystyy valmiita malleja varaamaan galleriasta. Asiakas voi valita mallin,
ja varauspainiketta painamalla siirtya ajanvarauslomakkeelle. Ohjelma siirtda galleriasta valitun ku-
van suoraan ajanvarauslomakkeen ’inspiraatiokuva’ kohtaan. Taman jalkeen lomakkeen lahettadmi-

nen poistaa vapaan mallin galleriasta, jotta usea ihminen ei voi varata samaa mallia.

Seuraavaksi lahdin kehittdamaan sivuston portfolio-osuutta. Tavoitteena oli luoda kuvagalleria,
jossa kuvien asettelu muuttuu responsiivisesti selailuun kaytettavan laiteen naytén koon mukaan.
Galleriassa nakyva kuva on ’kansikuva’ kansiolle, joka aukeaa naytdlle suurempana, kun kuva vali-
taan galleriasta. Nain yhdesta tatuoinnista koottua kuvakansiota pystyy selaamaan suurempina ku-
vina, joista nakyvat tarkemmin tatuoinnin yksityiskohdat. Kaytin tdman ominaisuuden toteuttami-
seen model dialog-ominaisuutta, jolla kuvakansio aukesi auki olevan sivun paalle, eika ollut tar-

vetta navigoida sivujen valilla kuvia tarkastellakseen.

Nettisivun etusivulle tavoitteena oli lisatd kuvakaruselli, joka haki yrittdjan instagramista viimeisim-

mat julkaisut, ja toimisi samalla linkkind, jonka kautta sivulla vieraileva asiakas voisi siirtya
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Instagramiin. Tarkoituksena oli kayttda Metan API rajapintaa yhdistamaan Instagram sivustolle,
mutta kavi ilmi ettd sen kayttéonotto oli monimutkaisempaa kuin projektille asetettu aikaikkuna ja
kehittajan taitotaso sallivat. Tarkastelin vaihtoehtoisia toteutustapoja, mutta I6ytamissani vaihtoeh-
doissa oli riskina, ettd Meta arvioisi ne haitalliseksi verkkoharavoinniksi, ja yrittajalle tulisi ongelmia
tilinsa kayttooikeuksien kanssa. Jarjestimme tapaamisen asian tiimoilta asiakkaan kanssa, silla
tama ominaisuus oli alkujaan hanelle tarkea sivun toteutuksessa. Kaytyamme lapi realiteetit Metan
APIn suhteen, haasteet ja mahdolliset riskit vaihtoehtoisten ratkaisujen kaytéssa, paddyimme jatta-
maan ominaisuuden pois. Se on kuitenkin yha jatkokehityssuunnitelmissa, ja sivulle lisattavien

ominaisuuksien listalla, mutta sen tarkeysastetta madallettiin.

Kun sain sivuston perusominaisuudet toimiviksi, siirryin kehittdmaan sivuston visuaalista iimetta.
Olimme asiakkaan kanssa sopineet kaytettavasta varipaletista seka fonteista. Han toimitti minulle
kuvia kaytettavaksi esimerkiksi sivuston headerissa(Kuva 6). Lisdksi hyédynsin CSS:4a pienissa
yksityiskohdissa, kuten hover-efekteissa sivuston painikkeiden yhteydessa. Naiden efektien ulko-
puolella sivuston tyyli on hyvin yksinkertainen. Halusimme etta sivun tyyli on selkea ja helposti na-
vigoitavissa. Tasta huolimatta kayttoliittyman toteutus vei suuren osan kehitysprosessiin kaytetysta

ajasta.

Etusivu Portfolio Vapaat mallit Ajanvaraus

Kuva 6. Valmiiksi muotoiltu ja reititetty header tatuointialan yrittajan verkkosivuilta, johon on lisatty

mukaan yrittajan taidetta.

Suurimmat haasteet projektin yhteydessa olivat aikataulutus seka kayttoliittyman visuaalisen il-
meen suunnittelu. Kirjallisesta suunnitelmasta huolimatta projektin edetessa oli haastavaa I6ytaa
ajankohtia palavereille asiakkaan kanssa. Lisdksi muun opiskelutydn ohella kehitystyolle ajan 10y-
tamine oli ajoittain vaikeaa, etenkin kun kohtasin ohjelmoinnissa vaikeuksia, joiden ratkaisu vaati

lisda pohjatyota ja paneutumista teknologioiden dokumentaatioihin.

Sivuston visuaalisen ilmeen suunnittelu oli haasteellista, koska en ole opinnoissani syventynyt sii-
hen erityisemmin. Tama oli ensimmainen suurempi projekti, johon minun taytyi suunnitella ja to-
teuttaa yhtenainen, asiakkaan toiveiden mukainen ilme. Kokemattomuuteni vuoksi oli vaikea hah-
mottaa, mika on mahdollista toteuttaa. Lisaksi tekemiseni suunnittelun osalta perustui puhtaasti
omiin kokemuksiini erilaisten verkkosivujen kayttajana. Oli siis haastavaa arvioida, olivatko ratkai-
suni sivuston asettelusta vain omia kokemuksiani vai oikeasti intuitiivisesti ja selkeasti kaytetta-

vissa.
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4 Projektien vertailu ja johtopaatokset

Tahan opinnaytetyohon sisallytetyt projektit tarjoavat hyvan katsauksen erilaisiin ohjelmistokehityk-
sen teknologioihin ja tydskentelymalleihin. Vaikka jokaisella projektilla oli omat tavoitteensa ja
haasteensa, niita yhdistavat ohjelmistokehityksessa yleisesti hyddynnetyt teknologiset ja metodolo-
giset pohjat. Lisaksi jokainen projekti toteutettiin erilaisista Iahtékohdista yhden projektin ollessa
osa opintokurssia, toisen oma, henkildkohtainen projekti ja kolmannen asiakastyona toteutettava
projekti. Naiden Iahtokohtien vaikutukset nakyvat myos selkeasti projektien tydskentelyn etenemi-

sessa ja lopputuloksissa.

Naita projekteja ja niihin liittyvia tekijoita tarkastelemalla voidaan analysoida teknologioiden ja tyos-
kentelymallien vaikutuksia ohjelmistokehitysprosessiin ja omaan tyoskentelyyni, seka arvioida,

mitka ratkaisut osoittautuivat tehokkaimmiksi ja mitka kaipaisivat kehitysta tulevaisuudessa.
4.1 Teknologioiden yhtalaisyydet ja erot

Ensimmainen projekti, Hetkien Arkisto-ohjelma, jonka toteutin seminaarityona opintokurssille, hyo-
dynsi paaasiassa TypeScriptia ja Reactia. Keskeiseksi haasteeksi nousi erityisesti datan visuali-
sointi Chart.js:n avulla seka responsiivisen ja visuaalisesti miellyttavan kayttéliittyman suunnittelu
ja toteutus. Projekti onnistui kuitenkin hyvin, ja sen lopputulos oli toimiva, helposti laajennettavissa

oleva sovellus.

TypeScriptin kayttd tarjosi paremman koodin yllapidettavyyden, mutta samalla lisasi alkuvaiheen
kehitykseen kulunutta aikaa silla se oli minulle kehittajana taysin uusi teknologia. Teknologiavalinta
tuli kuitenkin opintokurssin puolelta, silla seminaaritydn ideana oli nimenomaan tutustua tarkemmin
johonkin kurssilla kasiteltyyn aiheeseen tai teknologiaan, ja toteuttaa jonkinlainen esiteltava ty6 va-
litulla teknologialla. Opintokurssin aikataulutus ja vaatimukset asettivatkin projektille tiukat raamit,
joiden sisalla toimia, ja tdman vuoksi osa alkuperaisista tavoitteista jai saavuttamatta. Projektin to-
teutukseen oli kuitenkin saatavilla ohjausta koko sen toteutuksen ajan, ja kurssin ohessa saatu ver-
taistuki muilta opiskelijoilta, seka ohjaus opettajilta ohjasivat projektin toteutumista ja muotoutu-

mista sen lopulliseen tulokseen.

Toinen projekti, vapaa-ajallani itsenaisesti toteutettu haiden vieraslistan hallintaan tarkoitettu sovel-
lus, perustui Flaskiin ja SQLite-tietokantaan. Toteutuksen edetessa huomasin, etta Flask ei valtta-
matta ollut paras mahdollinen kehys sisdankirjautumis- ja admin-toimintojen toteuttamiseen. Tama

rajoite nousi esiin erityisesti siind vaiheessa, kun aloin perehtya kayttdoikeuksien hallintaan.

SQLite tarjosi kevyen ratkaisun tietokannan hallintaan, mutta se ei mahdollistanut skaalautuvuuden

kannalta parhaita kaytant6ja, mika saattaa muodostua haasteeksi, jos paadyn viela
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jatkokehittdmaan sovellusta. Projektin lopputulos on kayttdkelpoinen, mutta se jai osittain kesken-
eraiseksi, ja sen jatkokehityksessa tulen harkitsemaan esimerkiksi PostgreSQL-tietokantaa seka

mahdollisesti Djangon tarjoamia hallintatyokaluja.

Ensimmaiseen, opintokurssille toteutettuun sovellukseen verrattuna, tdma sivusto syntyi huomatta-
vasti nopeammin. Flaskin ja admin-ominaisuuksien yhteensopivuusongelmista huolimatta kehitys-
tyd oli suoraviivaisempaa, koska ominaisuudet, joita sivustolle kehitin, olivat minulle entuudestaan
tuttuja, vaikka en suoranaisesti Flaskia ollut kayttanyt aiemmin. Tietokantayhteydet ja erilaiset lo-
makkeet ovat tulleet minulle hyvin tutuiksi opintojeni kautta, joten niiden toteuttaminen ei luonut

haasteita. Lisdksi Python on minulle ohjelmointikielena tuttu.

Kolmannen projektin, Verkkosivuston tatuointialan yrittajalle, toteutin Flaskin, SQLAlchemyn,
HTML:n, CSS:n ja JavaScriptin avulla. Haasteita tuotti erityisesti aikataulutus seka API-rajapinnan
hyédyntdminen Instagram-sisallon lataamisessa, jonka lopulta jouduin jattdmaan pois projektin
tassa vaiheessa. Kaytettavyystestit ja asiakaspalautteen perusteella tehdyt muutokset paransivat

verkkosivuston lopputulosta merkittavasti.

Suurimmaksi osaksi kolmannessa projektissani kaytetyt teknologiat olivat minulle entuudestaan
tuttuja. Se onkin teknologiavalinnoiltaan hyvin samankaltainen kuin portfolion toinen projekti. Pro-
jekti on kuitenkin yksityiskohtaisempi ja teknologioita ja niiden ominaisuuksia hyédynnettiin huo-

mattavasti paremmin ja tehokkaammin.

Projektien teknologiat eroavat toisistaan, mutta myos jakavat samoja perusperiaatteita. Esimerkiksi
TypeScriptin kayttd Hetkien Arkisto -projektissa tarjosi vahvan tuen rakenteelliselle ja virheetto-
malle frontend-kehitykselle (TypeScript Team, 2025.). Staattinen tyypitys auttoi tunnistamaan vir-
heitd jo kehitysvaiheessa, mika vaikutti sovelluksen vakauteen ja kaytettavyyteen. Tama ei olisi ol-
lut mahdollista yhta tehokkaasti pelkalla JavaScriptilla, joka ei tarjoa samaa tarkkuutta virheiden-

hallintaan.

Toisaalta Flaskin kaytté kahdessa projektissa — RSVP-sovelluksessa ja tatuointialan yrityksen
verkkosivustossa — osoitti sen joustavuuden ja nopeuden pienten sovellusten kehittdmisessa (Pal-
lets Projects 2010). Flask tarjosi selkean reititysmallin ja mahdollisuuden yhdistaa backend ja fron-
tend loogisesti. Tatuointiyrittdjan portfoliosivustossa SQLAIchemyn ja Flaskin yhdistelma tehosti
tietokannan kasittelya, mika osoittaa Pythonin ja sen ekosysteemin vahvuudet (Python Software
Foundation 2001).

SQLite toimi nopeasti ja oli helppo integroida molemmissa Flask-projekteissa, mutta sen rajoitteet

nousivat esiin jatkokehitystarpeiden kohdalla. Tietoperustan perusteella PostgreSQL olisi tarjonnut
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skaalautuvamman vaihtoehdon, ja sen kayttdonotto voisi olla looginen seuraava askel RSVP-so-

velluksen jatkokehityksessa.
4.2 Tyodskentelymallien ja -tapojen eroavaisuudet

Ensimmaisen projektin, Hetkien Arkisto-ohjelman toteuttaminen perustui ketteraan kehitykseen,
jossa kehitin ja testasin sovelluksen ominaisuuksia vaiheittain. Ty6skentelymallin seuranta oli kui-
tenkin melko I6yhaa, ja mita pidemmalle projekti eteni, sitd vapaamuotoisemmaksi tyoskentelyjar-

jestys muodostui.

Haiden vieraslistan hallintasovelluksessa sovelsin tydskentelymallina paaasiassa vesiputousmallia,
koska pystyin asettamaan projektille hyvin selvat vaatimukset alusta asti, eika merkittavia muutok-

sia ollut odotettavissa prosessin aikana.

Kolmas projekti, verkkosivusto tatuointialan yrittajalle, oli selkein esimerkki ketterasta kehityksesta,
silla asiakkaan tarpeet ja toiveet elivat projektin edetessa. Tydskentelymallina hyédynsin Scrum-
tyyppista toteutusta, jossa jaoin tehtavat pienempiin osiin ja hyddynsin aktiivisesti tapaamissa ker-
tynytta asiakaspalautetta. Kehityksen aikana huomasin, etta asiakkaan muuttuvat tarpeet vaativat
jatkuvaa uudelleenjarjestelya ja joustavuutta, jonka vuoksi kettera kehitysmalli oli tdssa tapauk-

sessa toimivin ratkaisu.

Tyoskentelymallien valinnat perustuivat pitkalti projektien luonteeseen. Hetkien Arkisto -projektissa
hyddynnetty ketterd, Scrum-tyylinen kehitys tuki jatkuvaa iterointia ja reflektointia (Agile Alliance
s.a.). Sprinteissa edennyt kehitys mahdollisti nopean testauksen ja virheiden korjauksen, mika ol
tarkeaa erityisesti frontend-komponenttien ja visuaalisuuden parantamisessa. Ketteryyden koros-

tama jatkuva palaute nakyi myo6s asiakastydssa toteutetussa nettisivussa.

Sen sijaan haita varten kehitetty RSVP-sivusto toteutettiin paaosin vesiputousmallin mukaisesti,
koska vaatimukset olivat tiedossa jo alkuvaiheessa ja pysyivat muuttumattomina (Kirvan, Lutkevich
& Lewis 2024.). Tama mahdollisti jarjestelmallisen etenemisen, mutta samalla paljasti mallin jayk-
kyyden, kun kehityksen aikana nousi esiin uusia ominaisuustarpeita, kuten admin-rajapinta, joita ei

ollut aluksi suunniteltu.

Tyoskentelymallien osalta voidaan huomata, ettd joustavammat mallit, kuten kettera kehitys ja sen
muunnelmat, ovat tehokkaampia silloin, kun projektin vaatimukset voivat muuttua matkan varrella.
Tama oli selvasti havaittavissa tatuointiyrityksen verkkosivustoprojektissa, jossa asiakaspalautteen

pohjalta tehtiin lukuisia suunnanmuutoksia ja tarkennuksia.
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4.3 Oma oppiminen ja kehitys prosessin aikana

Tietoperustan teknologioiden ja tydskentelymallien tuntemukseni syveni merkittavasti projektien
myota. Esimerkiksi TypeScriptin kayttéonotto Hetkien Arkisto -projektissa tarjosi kaytanndén ymmar-
rysta siita, miten staattinen tyypitys vaikuttaa projektin yllapidettavyyteen ja virheiden ehkaisyyn
(TypeScript Team, 2025.). TypeScriptin opettelu oli haastavaa, mutta sen tarjoamat tydkalut, kuten
automaattinen taydentaminen ja virhetarkastus, osoittautuivat arvokkaiksi etenkin datan visuali-
soinnin toteutuksessa. TypeScriptin opiskelu projektia varten myds paransi valmiuksiani kehittaa

laadukkaita frotend-ratkaisuja.

Flaskin kayttd antoi minulle arvokasta kokemusta web-kehityksen perusteista backendin nakokul-
masta. Ymmarsin konkreettisesti, miten reititykset, tietokantayhteydet ja templating-jarjestelmat
muodostavat web-sovelluksen ytimen. Samaan aikaan hahmotin myds Flaskin rajoitteet ja sen,
milloin olisi hyddyllista valita valmiimpi kehys kuten Django — erityisesti admin-paneelin kaltaisten

ominaisuuksien tarpeessa.

Tyoskentelytapana ketteran kehityksen mallit tuntuivat minulle luonnolliselta valinnalta, koska niita
on painotettu paljon opinnoissani. Tama tuntui myos selvimmalta valinnalta tyoharjoitteluprojektiin,
koska osasin aavistaa, etta asiakkaan kanssa tydskennellessa ohjelmiston vaatimukset ja tarpeet

elavat toteutuksen aikana, joten tydskentelymallin taytyi joustaa tdma huomioon ottaen.

Etenkin kolmannen projektin yhteydessa opin paljon projektien aikatauluttamisen haasteista. Li-
saksi opin kuuntelemaan asiakkaalta saatua palautetta ja toivomuksia muutoksista, sekd konsultoi-
maan asiakasta tavalla, joka helpottaa tarpeiden tarkeysjarjestyksen kehittdmista. Lisaksi opin kan-
tapaan kautta, miten tarkea on tutustua mahdollisiin teknologioihin ennen niiden valitsemista pro-
jektin toteutukseen, jotta voi myéhemmin valttya erilaisilta yhteensopivuusongelmilta. Portfolion
projekteja tydstaessani opinkin soveltamaan eri tydskentelymalleja tilanteen mukaan. Tietoperus-
tassa esitellyt mallit eivat siis jadneet teoreettisiksi, vaan toimivat kaytdnnon ohjenuorana projek-

tien toteutuksessa ja paatoksenteossa.
4.4 Vastuullisuudesta

Vastuullisuus ohjelmistokehityksessa voi oppimani mukaan nayttaytya monella tavalla, eika se aina
tarkoita monimutkaisia tietoturvaratkaisuja tai taydellisesti dokumentoituja jarjestelmia. Omien pro-
jektieni kohdalla vastuullisuus on nakynyt ennen kaikkea kaytannon valinnoissa: siina, miten suun-
nittelin ohjelmistot palvelemaan kayttajiaan, seka siina, miten rehellisesti arvioin omia rajojani ja
oppimiskohteitani. Esimerkiksi ohjelmistojen saavutettavuus ja kaytettavyys nousivat toistuvasti
esiin valintatilanteissa. Pyrin tekemaan ohjelmista mahdollisimman selkeitd, visuaalisesti ymmar-

rettavia ja loogisia kayttda. Halusin, ettd ne vastaisivat hyvin niille asetettuja vaatimuksia, mutta
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my0ds tukisivat omaa oppimistani ja ammattitaitoni kehittymista ja syventymista. Koen, ettd nama
tekijat ovat osa kehittajan vastuuta, vaikka kyse tassa tapauksessa onkin vain pienista tai henkil6-

kohtaisista projekteista.

My®&s projektien rajaus ja teknologisten valintojen tekeminen suhteessa omiin taitoihin ja kaytetta-
vissa olevaan aikaan olivat vastuullisia paatoksia. En esimerkiksi Iahtenyt toteuttamaan kirjautu-
mistoimintoja tai tietoturvaan liittyvid ominaisuuksia tilanteissa, joissa en olisi pystynyt varmista-
maan niiden toimivuutta tai turvallisuutta riittavalla varmuudella. Huomattuani, etta asetetuissa ai-
karajoissa ja valitsemillani teknologioilla minun ei olisi mahdollista kehittaa niita sille tasolle, kuin
olisi tarvinnut, asetin ne tulevaisuuden kehitysjonoihin, odottamaan ettd paadsen palaamaan projek-
tien pariin. Tallaisissa kohdissa vastuullisuus tarkoitti rajaamista ja sen hyvaksymista, etta kaikkea

ei tarvitse tehda kerralla tai yksin.

Kehitysprojektien aikana pyrin myos valttdmaan tekoalysisallon tai avustuksen kayttda. Olen tietoi-
nen erilaisten generatiivisten tekoalyjen aiheuttamista ilmasto- ja ymparistdhaitoista (Zewe, 2025),
seka tiedostan, miten haitallista esimerkiksi valmiin koodin tuottaminen ja kayttaminen voisi olla

omalle oppimiselleni. Lisaksi se olisi harhaanjohtavaa seka opintojeni etenemisen, ettd asiakkaalle

tarjoamani tulosten suhteen.

Lisaksi projektien aikana pyysin palautetta kayttajilta ja asiakkaalta, ja tein muutoksia palautteen
pohjalta. Vastuullisuus nakyy tdssa vuorovaikutuksessa ja halussa kehittda ohjelmistoja oikeita tar-
peita varten — ei ainoastaan teknologian oppimisen ilosta. Ohjelmistokehittdjana naen vastuullisuu-
den osana jatkuvaa oppimista ja realistista arviointia: mika toimii, mika ei, ja miten voin kehittaa

tyotani niin, etta siitd on mahdollisimman paljon hyotya muille.
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5 Yhteenveto

Tassa opinnadytetydssa tarkasteltiin kolmea erilaista ohjelmistoprojektia, jotka toteutettiin eri kon-
teksteissa ja erilaisilla teknologioilla. Projekteja yhdisti tarve valita tarkoituksenmukaiset ohjelmoin-
tikielet, tyokalut ja kehitysmallit. Valinnat eivat perustuneet pelkastaan tekniseen tehokkuuteen,
vaan my0s omiin oppimistavoitteisiin ja projektien reunaehtoihin, kuten aikarajoihin ja asiakasvaati-
muksiin. Tietoperustassa esitellyt teknologiat osoittautuivat kayttékelpoisiksi, mutta niiden rajoitteet

nousivat esiin erityisesti projektien jatkokehitysideoita pohdittaessa.

Projektien vertailusta nouseekin esiin muutama keskeinen johtopaatds ohjelmistokehityksen tyota-
voista ja teknologioista. Kettera kehitys soveltuu erinomaisesti projekteihin, joissa vaatimukset voi-
vat muuttua tai joihin liittyy asiakasyhteisty6ta. Scrum-tyylinen kehitysprosessi mahdollisti verkkosi-
vuprojektissani jatkuvan parantamisen, kun taas vesiputousmalli sopi haiden vieraslistaprojektiin,
jossa paatavoitteet olivat hyvin selkeéat alusta asti. Tdma vastaa tietoperustan kuvausta mallien
vahvuuksista ja haasteista. Tulevaisuudessa voi olla hyddyllista arvioida, missd maarin voin yhdis-

taa naita malleja joustavamman kehitysprosessin saavuttamiseksi.

Tydskentelymallien valintoja reflektoidessa ei voida kuitenkaan sivuuttaa sita faktaa, etta projektien
erilaiset lahtékohdat heijastuivat niissa selkeasti. Opintojeni ohessa toteutettujen projektien tyosta-
minen ketterien kehitysmenetelmien tahdissa tuntui luontaisimmalta valinnalta, koska opinnoissani
on kasitelty paljon sen etuja ja toteutusta. Naissa projekteissa oli myds tarkemmat vaatimukset
sille, mita kaikkea ohjelmien piti sisaltdd. Tama helpotti tydn jakamista pienempiin osiin, eika pro-

jektien toteutus todenndkoisesti olisi edes onnistunut vesiputousmallin kaltaisella tydjarjestyksella.

Taysin omatoimisesti ja omiin tarpeisiin suunniteltu ja toteutettu haasivusto sen sijaan oli vaatimuk-
siltaan suoraviivaisempi ja yksinkertaisempi. Vapaa-ajan projektina sen toteutuksessa ei tarvinnut
ottaa huomioon tiettyihin arvosanatavoitteisiin liittyvia vaatimuksia tai tarkkoja aikatauluja. Toi-
saalta, koska projektille ei ollut ulkopuolelta asetettuja vaatimuksia, jai sen sisaltd ehka hieman yk-
sinkertaiseksi. Suunnitteluosuus ei ollut lainkaan niin syvaluotaava ja yksityiskohtainen kuin kah-
dessa muussa projektissa, ja mikali tarkastelen projektia jalkikateen, on todennakdista, etta vaati-

musmaarittely tulee muuttumaan jonkin verran.

Teknologian valinnalla on suuri merkitys projektin onnistumisen kannalta. Pythonin ja Flaskin
kaytto toi esiin backend-kehityksen keskeiset elementit, mutta myos sen, etta kevyt kehys ei aina
riitd laajempien hallintaominaisuuksien toteutukseen. TypeScript ja React tukivat hyvin frontend-
kehitysta, mutta vaativat syvallisempaa perehtymista ja suunnittelua, erityisesti kayttoliittyman res-
ponsiivisuuden ja saavutettavuuden kannalta. Tietokantaratkaisujen kohdalla SQLite oli kevyt ja

nopea seka minulle ennalta tuttu vaihtoehto, mutta skaalautuvuutta ja pitkan aikavalin
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yllapidettavyytta ajatellen PostgreSQL olisi ollut parempi valinta. Nama havainnot tukivat tietope-

rustassa esitettya ajatusta teknologiavalintojen merkityksesta.

Naiden projektien tydstaminen toi arvokasta kokemusta eri tydskentelymallien ja ohjelmointitekno-
logioiden kaytdsta. Jokaisessa projektissa oli seka onnistumisia ettd haasteita, ja niiden analysointi
tarjoaa hyddyllisia oppeja tulevaisuuden ohjelmistokehitysprojekteihini. Jatkossa tulen kiinnitta-
maan erityista huomiota projektien alkuvaiheen suunnitteluun ja teknologisten valintojen kriittiseen
tarkasteluun, jotta kehitysprosessi olisi mahdollisimman sujuva ja tehokas. Liséksi voisi olla hyodyl-
listd panostaa enemman testaus- ja dokumentointikaytantoihin, jotta kehitysprosessin aikana tehty
tyd olisi paremmin hyddynnettavissa myds mydhemmissa projekteissa. Nain varmistan, etta pro-
jektien aikana oppimani asiat siirtyvat kaytannon kokemuksista osaksi laajempaa ohjelmistokehi-

tysosaamistani.
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