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Taman opinnaytetyén motivaationa on ollut palvelinpdan ohjelmoinnin tason nostaminen
nykyisen tydmarkkinatilanteen vaatimalle tasolle. Taman lisdksi tyd auttaa ohjelmistopro-

jektin kokonaisuuden hahmottamisessa, seka laadukkaan koodin tuottamisessa. Tyon paa-
tavoite on tekijan osaamisen syventadminen.

Tassa opinnaytetydssa on luotu pikajuoksijalle kohdennettu harjoituspaivakirja Java web -
projektina. Tydssa on hyddynnetty Spring Boot -sovelluskehysta Java-koodin tuottamisen
helpottamiseksi. Tekija on tehnyt tarvittavat vaatimusmaarittelyt seka suunnittelut ennen
itse lahdekoodin kirjoittamista, jotta tyotapa kuvaisi paremmin oikeita tydolosuhteita.
Tydssa on taman lisdksi paneuduttu tapoihin, miten pystytaan tuottamaan helposti luetta-
vaa, laadukasta seka hyviin tapoihin perustuvaa koodia.

Tydn ei ole tarkoitus jaljitella ohjelmistoprojektia taysimittaisesti, vaan tyota on rajattu use-
ammasta kohdasta. Projektissa ei ole projektiryhmaa eikd se noudata mitdan projektihallin-
nan suuntauksista. Ohjelma keskittyy pelkastaan palvelinpuolen koodiin ja siitd on rajattu
pois testaus, kayttoliittyman teko seka autentikointi.

Tietoperustaan on koottu projektin seka ohjelmoinnin osalta keskeisimmat asiat. Tietope-
rustassa ei vertailla vastakkaisia tapoja suorittaa tehtavia tai kdyda aihe alueita lapi laa-
jasti, vaan tietoperusta on projektissa kaytettyjen tapojen tukena.

Tekija on tassa tydssa kaynyt ohjelmistoprojektiaan 1api vaiheittain, samalla kertoen, miksi
on paatynyt tiettyihin valintoihin ja millaisilta tehdyt valinnat ovat tuntuneet. Tekijan koke-
mukset ja paatelmat ovat havaintoja, joita tydn aikana on tullut esiin. Kokonaisuutena ty6ta
kannattaa tarkastella enemman tekijan kokemuksien nédkdkulmasta, jotta tydn todellinen
tarkoitus tulee ymmarretyksi.
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1 Johdanto

Koska tyopaikalla vaaditaan ammattitaitoa, tydkokemusta ja vuorovaikutustaitoja, tulee jo-
kaisen tyonhakijan hankkia kokemus itselleen valitsemallaan tavalla. Oma motivaationi ja
idea tahan projektiin tuli tydhakuprosessin kautta, kun hakuprosessista tuli kieltava vas-
taus. Miksi sain kieltavan vastauksen? Satojen hakijoiden tasaisuudesta on vaikea erot-
tautua, jos takana ovat vain koulussa tehdyt projektit. Jos ei tydkokemusta ole opiskelujen
ohella kertynyt, tulee omien projektien olla tasokkaita, jotta tydpaikan saaminen olisi mah-
dollista. Vaihtoehtona on myds tehda opinnaytetyd, joka mukailee oikeaa projektia, ja sa-
malla tuo hyvaa kokemusta tekijalle tulevia tydnhakuja ajatellen. Tama opinnaytetyd on

yksi esimerkki tallaisesta.

Tyon aiheena on luoda palvelinpdan koodi Javalla, hyédyntden Spring Boot -sovelluske-
hysta. Tydn tarkoitus on edistdd omaa oppimistani ohjelmistoprojekteissa ja sen kokonai-
suuden hahmottamisessa. Tassa projektissa pystyn luomaan jotain alusta loppuun niin,
ettd ohjelmalla on tietyt ominaisuudet ja kriteerit. Tydhon kuuluvan rakennettavan sovel-
luksen on tarkoitus helpottaa pikajuoksijan harjoittelun seurantaa jokapaivaisessa harjoit-
telussa. Tyon paanakdkulmana on kuitenkin itse ohjelmointi ja ohjelmistoprojektin suoritta-
minen. Tyon valmistuessa tuotoksena ei ole valmis tuote, vaan valmistettavan sovelluksen
yksi osa. Ty6hon on sisallytetty luokat, tietokantayhteys vaadittavilla CRUD-ominaisuuk-
silla sekd REST-rajapinta. CRUD seka REST sisaltavat tietojen lukemisen, lisdamisen,
muokkaamisen seka poistamisen. CRUD hoitaa kanssakaymisen tietokannan kanssa, kun
taas REST HTTP-pyyntdjen kanssa. Ohjelmoinnista pois on jatetty kayttoliittyman teko,
autentikointi seka sovelluksen testaus siihen tarkoitetuilla metodeilla. Sovelluksen testaus
on suoritettu tietokantakyselyiden kautta. Olen tdhan dokumenttiin kartoittanut laadukkaan
koodin luomiseen tarvittavia kaytantdja. Laadukkaan koodin osalta olen tukeutunut Robert
C. Martinin kirjoittamaan Clean Code -myyntimenestykseen seka Steve McConnellin van-

haan, mutta sitakin arvostetumpaan Code Complete 2 -kasikirjaan.

Ty6 rajataan ohjelmoinnin osalta palvelinpuolen koodiin. Kayttélittymaa ei tdssa projek-
tissa tehda, vaan sovelluksen toimivuus pystytaan tarkistamaan Postman-sovelluksen
kautta. Postman pystyy lahettamaan HTTP-pyyntdja kayttajaystavallisessd muodossa, ja
pyyntdjen vastaukset ovat luettavissa valittomasti. Sovellusta on jatkossa mahdollista ke-
hittda eteenpain valmiimmaksi versioksi, mutta tdssa opinnaytetytssa keskitytdan vain oh-

jelman palvelinpuolen koodiin ja sen tuomiin haasteisiin.

Taman lisaksi olen tuonut tdhan dokumenttiin patkia omasta koodistani, joista kerron omia

mietteitani ja paatelmid perustuen ennalta oletettuihin standardeihin. Kéyn Iapi omaa



ohjelmointiurakkaani ja kerron, mika oli haastavaa ja mika helppoa. Taman avulla pystyn

tuomaan esille omia osaamisalueitani seka mielipiteitani.

Ohjelmistoprojektin osalta tydssa on kasitelty suunnittelua ja ohjelmointiin valmistautu-
mista. Tarkoituksena on jaljitella karkealla tasolla oikeaa ohjelmistoprojektia, kuitenkin si-
ten, etta vain yksi ihminen suorittaa projektin alusta loppuun. Suunnitteluun ja ohjelmoin-
tiin valmistautumiseen liittyvat kohdat ovat toteutettu paapiirteittain, jotta projektikokonai-
suudesta saadaan mahdollisimman laaja kuva, ei niinkaan yksityiskohtainen. Projektityo-
hon liittyva kokonaisuus kattaa muitakin nakdkulmia kuin vain palvelinpuolen ohjelmointia,
kuten huomataan vaatimusmaarittelyssa, mika kasittelee sovellusta isompana kokonai-
suutena. Tyossa ei ole tarkasteltu mitaan projektiryhman kanssakaymisen nakdkulmasta,
vaan tyo on tehty yksilotyona, eika muita osapuolia ole hydédynnetty. Hyvan ohjelmistopro-
jektin maaritelmaan olen etsinyt tietoa Sampo Karjalaisen Pro gradu -tutkielmasta, joka
tutkii ohjelmistoprojektin onnistumista toimittajan nakdékulmasta (Karjalainen 2008). Lisaksi
olen kayttanyt Mikko Mantynevan teoksia, silla han on liikketoiminnan kehittamisen yliopet-
taja, kouluttaja, puhuja ja tietokirjailija. Lisaksi han on kirjoittanut viisi kirjaa, jotka kasittele-

vat esimerkiksi kasvua ja projektitoimintaa (Kauppakamari s.a.).

Koska aihe alue on todella laaja, kokonaisuuden hahmottamisseksi tdssa opinnaytetydssa

keskitytaan paasaantoisesti seuraaviin kysymyksiin.

Kuinka tehda ohjelmistoprojekti alusta loppuun?
Kuinka rakentaa toimiva palvelinpaan koodi Javalla?

Kuinka tuottaa helposti luettavaa ja ymmarrettavaa koodia?

Kasitteet

Annotaatio Antaa lisatietoja ohjelmasta kaantajalle (GeeksforGeeks 2020).

Back-end Ohjelmiston koodi, joka ajetaan palvelun palvelimella (Dagmar
2015).

CRUD Englannin kielen akronyymi sanoille luoda, lukea, paivittaa ja
poistaa (Altvater 2017).

Docker Sovelluksien paketoimiseen kaytettava sovellus (Docker s.a.).

Front-end Onhjelmiston graafisen kayttoliittyman koodi (Dagmar 2015).

Git Hajautettu versionhallinta jarjestelma (Git s.a.).

HTTP Selainten ja www-palvelimien tiedonsiirtoprotokolla (Vanhata-

pio 2020)



IDE

Java

JDK

JPA

JSON

LTS

MVC

Ohjelmointi

Yhden suhde yhteen

REST

Tietokanta

Onhjelmointiymparisto (Integrated Development Environment),
joka sisaltaa editorin koodin kirjoittamiselle, tulkin ohjelmointi-
kielen suorittamiseen ja debuggerin (Johansson 2019).
Onhjelmointikieli (FutureLearn 2021).

Ohjelmakehityspaketti (Java Development Kit), joka on tarkoi-
tettu Java-ohjelmointiin (Tyson 2020).

Ohjelmarajapinnan maaritys (Java Persistance API), jolla on
tarkoitus hallita relaatiotietoja Java-sovelluksissa (Oracle s.a.).
Kevyt datan tiedonsiirtomuoto (JavaScript Object Notation)
(JSON s.a.).

Pitkan ajan tuki ohjelmistolle (Long Term Support), joihin teh-
daan esimerkiksi turvallisuuskorjauksia (Freitag 2020).
Arkkitehtuurimalli (Model, View, Controller), jota kaytetaan mo-
derneissa web-sovelluksissa (Agile Education Research 2019).
Tietokoneelle tai muulle laitteelle annettavien toimintaohjeiden
antaminen. Puhekielessa koodaus. (Jamsen 2016)

Yhden suhde yhteen -assosiaatio (Oracle 2011).
Arkkitehtuurimalli (Representational State Transfer), joka on
tarkoitettu ohjelmointirajapintojen toteuttamiseen (Agile Educa-
tion Research 2019).

Kokoelma tietoja, johon voidaan suorittaa hakuja ja jonka tie-

toja voidaan muuttaa (Laaksonen 2020).



2 Ohjelmistoprojektin kulku

2.1 Projektin paatekijat

Jotta ohjelmistoprojektin Iapivienti onnistuisi hyvin, tulisi projektissa keskittya neljaan asi-
aan: ihmisiin, tuotteeseen, prosessiin ja itse projektiin (Karjalainen 2008, 8).
Ohjelmistoteollisuudessa tarkeimpana edellytyksena onnistuneisiin projekteihin pidetaan
henkildkuntaa (Karjalainen 2008, 9). Inmisten kommunikaatio on tullut yha tarkeammaksi
osaksi ohjelmistokehittdjan tydhaastatteluja, kun useimmat yritykset katsovat hakijan so-
veltuvuutta kommunikaatiotaidoissa (Mayuko 2019).

Tuotteen maaritteleminen on projektin kannalta tarkeaa, silla ilman kunnollista maaritysta
jarkevien tydmaarien arvioiminen on mahdotonta, eika realistista projektisuunnitelmaa
pystytad rakentamaan. Tuotteen maarittamisella tulisi selvittda sen vaikutusalue. Vaikutus-
alue tulisi olla ymmarrettavissa niin asiakkaan, projektin johdon, seka teknisen osaston
osalta. (Karjalainen 2008, 9)

Koska ohjelmistoprojektimalleja on useita erilaisia, tulee projektista vastaavan valita oikea
prosessimalli juuri kyseiselle tuotteelle. Tahan vaikuttaa esimerkiksi ohjelmistoyrityksen
historia ja yrityksen sisaiset prosessit. Prosessin valinnan jalkeen tuote ja prosessi voi-
daan sulauttaa yhteen projektisuunnitelmaksi. (Karjalainen 2008, 10)

Oheisessa kuviossa on yksi esimerkki projektin elinkaaren vaiheista ja niihin kohdentu-

vasta tydmaarasta.

tydmAArs

3 Aika

Valmistelu  Suunnittelu Toteutus Paattaminen

Kuva 1. Projektin elinkaari (mukaillen Mantyneva 2016, 6)

2.2 Projektin toteuttajat

Projektin asettaja tekee projektin kdynnistdmispaatdoksen. Yleensa asettajana toimii pro-
jektin tilaaja, joka valitsee projektille ohjausryhman, hoitaa rahoituksen ja vastaa resurs-
sien riittdvyydesta. (Mantyneva 2016, 21)



Ohjausryhman tarkoitus on kayda lapi ja hyvaksya projektisuunnitelma. Ohjausryhma on
isossa osassa projektin valvomiseen liittyvissa asioissa, silla se seuraa projektin toteutu-
mista ja pitda projektin toimintaympariston yhteistyosuhteita ylla. Ohjausryhma on myos
tukena projektipaallikon paatoksissa. Edelld mainittujen asioiden takia ohjausryhma on

mukana koko projektin kaynnissa olon ajan. (Mantyneva 2016, 21)

Projektipaallikkd johtaa projektin toteutumista. Hdn on muun muassa asiantuntija, neuvot-
telija, asiakasyhteyshenkild, tilaaja ja tiedottaja. Kun projektisuunnitelma on hyvaksytty,
projektipaallikdn tehtavana on sen toteuttaminen. Projektilla on hyva mahdollisuus onnis-
tua, jos projektipaallikdlla on esimerkiksi hyvat viestinta- ja neuvottelutaidot, kyky huoleh-
tia monesta asiasta samanaikaisesti, hallita kokonaisuutta tai johtaa ihmisia. (Mantyneva
2016, 31-33)

Yleensa projektille maaritelladan myods projektisihteeri, joka luo aikatauluja, laatii tarjousky-
selyita seka vastaa kokousjarjestelyista. Sihteeri luo myos kokouksista muistiot seka seu-

raa kustannuksien kulusta projektin aikana. (Mantyneva 2016, 21)

Projektiryhman jasen on osa tekemisen ydinta. Jokaisella projektiryhman jasenella on
oma tehtavaalueensa, jolle on erikoistunut. Hdnen on maara huolehtia omien tehtaviensa
tekemisesta ja raportoida tehtavien edistymisesta projektipaallikdlle. Jasenen on tarkoitus
yllapitada ja kehittdd omia taitojaan, jotta projektille tuodut hyddyt olisivat mahdollisimman
suuret. (Mantyneva 2016, 21)

2.3 Ohjelmiston elinkaari

Tietokoneohjelmistojen kehittdminen voi olla sen suuruuden ja monimutkaisuuden takia
hankala prosessi. Ohjelmistokehityksen historian aikana tutkijat ovat tunnistaneet useita
erilaisia osa-alueita, jotka sopivat termiin ohjelmistokehitys. Naitd ovat esimerkiksi ongel-
mien ratkaisu, ohjelmistoarkkitehtuurin suunnittelu, ohjelmointi ja virheenkorjaus, testaus
seka yllapito. Yleensa yksin ohjelmoimaan opetelleet eivat ole erotelleet edella mainittuja
asioita, vaan mahdollisesti mieltavat kaikki edelld mainitut asiat ohjelmoinniksi. Epaviralli-
sissa projekteissa tyoskennelleet taas kayttavat ohjelmoinnista termia rakentaminen, joka
on hieman kuvaavampi, vaikka tastakin termista puuttuu perspektiivi. (McConnell 2004,
luku 1)

Ohjelmistotuotannon vaiheisiin kuuluvat esitutkimus, vaatimusmaarittely, suunnittelu, to-

teutus, testaus, kayttoonotto seka yllapito. Esitutkimuksessa on tarkoitus tuoda esille



yleiset vaatimukset ohjelmistolle, mutta sen ei tule vield ottaa kantaa siihen, millainen oh-
jelmiston tulisi olla. Esitutkimus saattaa jatkua myos projektin edetessa, silld asiakkaan

tarpeiden analysointi jatkuu lapi koko projektin ajan. (Kasala 2016, 6-7)

Toisena vaiheena on vaatimusmaarittelyn tekeminen, jossa on tarkoitus kuvata jarjestel-
malle asetetut tavoitteet (Kasala 2016, 8).Vaatimusmaarittely on yksi ohjelmistojarjestel-
mien kehitystyon perustehtavista (Paakki 2011, 1). Samalla se on kuitenkin yksi haasta-
vimmista osista ohjelmistojen kehittamista (Ruuska 2012, 7), sekd merkityksellisin vaihe
ohjelmistoprojektin onnistumisen kannalta (Kasala 2016, 8 ). Sita on tehty yhta kauan kuin
itse ohjelmistoja, mutta vaatimusmaarittelyn tyylit ja tehokkuus ovat parantuneet ajan
myota (Paakki 2011, 2).

Huonosti tehty vaatimusmaarittely on yleinen syy ohjelmistoissa ja jarjestelmissa oleviin
virheisiin, minka takia tulee mahdollisia viivastyksia tai lisakustannuksia, mika taas johtaa
tyytymattdmyyteen (Ruuska 2012, 7). Vaatimusmaarittelya tehtaessa tulee 16ytaa jarjes-
telmavaatimuksien ongelmakohtia ja samalla I6ytamaan sidosryhmien valinen yhteisym-

marrys ohjelmistosta (Ruuska 2012, 15).

Vaatimusmaarittely tarkoittaa eri ihmisille ja organisaatioille eri asioita (Paakki 2011, 1).
Ruuskan (2012, 17) mukaan vaatimusmaarittelyn tulisi sisaltda seuraavat asiat:

Jarjestelmalta vaaditut palvelut ja toiminnot
Jarjestelman rajoitukset

Yleiset ominaisuudet

Muihin jarjestelmiin kohdistuvat integrointimaaritykset
Jarjestelman sovellusalue

Jarjestelman kehittdmisprosessin rajoitukset.

CaRwWN =

Kolmantena vaiheena on suunnittelu. Suunnitteluun kuuluu arkkitehtuurisuunnittelu, joka
sisaltaa kayttoliittyman, sovelluslogiikan ja tietorakenteet seka moduulisuunnittelu, joka si-
saltdd komponentit ja konfiguraation. Suunnitteluvaiheessa suunnitellaan esimerkiksi kayt-
toliittyma. Tassa vaiheessa asiakas nakee ensimmaista kertaa visuaalisen osan konkreet-
tisesta tuotteesta ja saattaa jopa luulla, ettd ohjelmisto on melkein valmis, vaikka toteu-
tusta ei ole edes aloitettu. (Kasala 2016, 10-11)

Ennen ohjelmoinnin aloittamista tulee myds valita ohjelmistolle sopiva arkkitehtuurimalli.
Sovellukselle ominainen arkkitehtuurimalli helpottaa sovelluksen rakentamista, silla tietyn
tyyppisilla sovelluksilla on tietynlaisia vaatimuksia ja eri arkkitehtuurimallit sopivat parem-
min eri sovelluksille. Internetissa yleisesti kaytettava MVC-malli, seka verkkokaupoissa ja
tyopoytasovelluksissa kaytettava kerroksittainen rakennemalli ovat kaksi yleisinta arkki-

tehtuurimallia World Wide Web -applikaatioiden rakentamisessa. (Mallawaarachchi 2017)



MVC-mallin tarkoituksena on erottaa kayttoliittyma sovelluksesta siten, etta kayttoliittymat
eivat tee sovelluksen kannalta tarkeita sovelluslogiikan toimenpiteita. (Agile Education Re-
search 2019) Dynaamiset ja kayttolittymakomponentteja sisaltdvat web-sovellukset ovat

hyvia kohteita kayttaa MVC-mallia. Sovelluskehitys nopeutuu, koska koodista saadaan

uudelleenkaytettavaa. (Raisanen 2013, 7)

Model

/ R
\iew C ondcoder
Y J!

Use(”

Kuva 2. MVC-malli

Kuvan kolme kerrosarkkitehtuuri jakaa sovelluksen selkeisiin vastuualueisiin. Tama sel-
keyttaa pyyntdjen kulkua sovelluksessa. Puhtaassa kerrosarkkitehtuurissa, jossa kaikki
kerrokset ovat olemassa, kutsut eivat ohita kerroksia, vaan ne kulkeutuvat jokaisen ker-
roksen lapi (Agile Education Research 2019). Kerrosarkkitehtuuri mahdollistaa ohjelmis-
ton eri osien maarittelyn osissa eri kasitetasoilla. Taman takia kerrokset ei aseta rajoituk-
sia muiden kerroksien kaytolle. Jokaisen kerroksen muuttaminen tai toteuttaminen on

mahdollista siten, ettd muihin kerroksiin ei tarvitse edes koskea. (Tverin 2007, 7)
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Kuva 3. Kerrosarkkitehtuuri
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Neljantena vaiheena on toteutus, jossa edellisten vaiheiden merkitys korostuu. Tama joh-

tuu siita, ettd heikosti suunnitellun ohjelmiston vaatimukset ovat haastavia toteuttaa.



Vaatimusmaarittely on tarkea dokumentti toteutuksen edetessa3, silla sita voidaan kayttaa
toteutuksen aikana ohjelmoinnin kulmakivina. Taman takia ohjelmoinnista tulee hyvinkin
suoraviivaista. Padmaara on kuitenkin selva ja yksinkertainen: valmistaa suunnitteluvai-

heen mukainen jarjestelma. (Kasala 2016, 12)

Ohjelman rakentaminen on keskeisin toiminta ohjelmistokehityksessa. Rakentamiseen
menee projektin koosta riippuen 30-80 prosenttia koko projektiin kaytettavasta ajasta.
Mika tahansa asia, joka vie nain ison osan projektin ajasta on painopisteeltaan tarkea.
Ohjelmiston vaatimukset seka arkkitehtuuri on suunniteltu ennen projektia, jotta rakennus-
vaiheen voisi tehda tehokkaasti. Jarjestelman testaus tehdaan rakennusvaiheen jalkeen,

jotta varmistutaan, etta valmistus on tehty oikein. (McConnell 2004, luku 1)

Ohjelman rakentaminen on ainoa pakollinen osa projektia. Ihanteellinen ohjelmistopro-
jekti taas kay tarkasti l1api sovelluksen vaatimuksia ja arkkitehtuuriin liittyvia asioita ennen
kuin itse ohjelmointi alkaa, kun taas usein tydelamassa edella mainitut osat jatetaan va-
listd ja siirrytdan suoraan ohjelman rakentamiseen. Samalla jatetaan pois yleensa testaus,
silla virheitd on mahdollisesti niin paljon, etta aika ei vain riitd niiden korjaamiseen. Ohjel-
moinnin tarkeydesta kertoo myds se, etta vaikka miten huonot esivalmistelut projektissa
olisi, ei rakentamista voisi jattaa valiin, silla siitd syntyy itse lopputuote. (McConnell 2004,
luku 1)

Viidentena vaiheena on testaus, missa on tarkoituksena 16ytaa ohjelmasta toteutusvai-
heessa syntyneet virheet. Testausmuotoja ovat yksikkotestaus seka jarjestelmatestaus.
Yksikkotestauksessa testauksen suorittaa itse ohjelmoija, kun taas jarjestelmatestauk-

sessa testaaja on jokin riippumaton taho. (Kasala 2016, 13)

Testauksen jalkeen tulee vaihe kuusi eli kayttoonotto. Yksinkertaisuudessaan se tarkoittaa
tuotetun ohjelman julkaisemista eli kayttoonottoa. Kayttoonottoon sisaltyy useita kohtia ku-
ten esimerkiksi koekayttoa, koulutusta seka varsinainen kayttdonotto. Jotta ohjelmistosta
saataisiin kaikki irti, tulee koulutus suorittaa loppukayttjille riittdvan hyvin. Samalla tarkis-
tetaan, etta jarjestelma toimii hyvin uudessa ymparistossa myos siten, etta se on yhteen-

sopiva muiden jarjestelmien kanssa. (Kasala 2016, 14)

Seitsemantena ja samalla viimeisena vaiheena on yllapito. Yllapitoa voidaan hoitaa tay-
dentavana, korjaavana tai adaptiivisena. Taydentavassa on tarkoitus ohjelmiston elinian
nostaminen, korjaavassa paikataan virheitd, joita iimenee kaytén aikana ja adaptiivisessa

yllapidossa taas joko vaatimukset tai kayttéymparistd ovat muuttuneet. Yllapito voi olla



joko tuottavaa tai kuluttavaa riippuen sen toteutustavasta. Huonosti hoidettu yllapito on ra-

site, kun taas hyvin hoidettu tuo lisdarvoa molemmille osapuolille. (Kasala 2016, 16)
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3 Laadukkaan koodin tuottaminen

3.1 Ohjelmointi

Laadukkaan koodin maaritelmia on varmasti yhta monta kuin on ohjelmoijia. Paapiirteittain
laadukas koodi on alan ammattilaisten mielesta hyvin jasenneltya, toimivaa, tehokasta,
hyvin nimettya seka minimaalista. Yhta kaavaa ei siis ole, vaan kokonaisuuden taytyy olla
hallinnassa niin projektin valmistautumisesta itse koodin kirjoittamiseen. (Martin 2016,
luku 1)

Huono koodi voi hidastaa projektin tekemistd huomattavasti. Jokainen muutos koodiin
saattaa rikkoa useampaa osaa kokonaisuudesta. Kokonaisuudesta tulee niin iso ja sotkui-
nen, etta sen ratkaiseminen on kaytannéssa mahdotonta. Samalla, kun sekasorto koo-
dissa lisdantyy, tydntekijdiden tuottavuus laskee. Kun projektiin yritetaan lisata tydpa-
nosta, yha useampi ihminen lisda kokonaisuuden kompleksisuutta luoden ymparistosta
entistd monimutkaisemman. Tydntekijdilla ei ole yhteista saveltd, mika laskee tuottavuutta

entisestaan, ja kierre on valmis. (Martin 2016, luku 1)

3.2 Nimeaminen

Nimeamista on joka puolella sovellusta kirjoittaessa. Taytyy nimeta tiedostot, muuttujat,
funktiot, luokat seka paljon muuta. Koska sita tehdaan paljon, se on parempi tehda hyvin.
Hyvin nimetyn asian tulisi vastata kolmeen kysymykseen; sen tulisi kertoa miksi se on ole-
massa, mita se tekee seka miten sita kaytetaan. Jos nimi tarvitsee kommentin selittaak-

seen mita se tekee, niin se ei ole tarpeeksi tarkasti nimetty. (Martin 2016, luku 2)

Javassa luokkien nimet tulee kirjoittaa isolla alkukirjaimella, ja niiden pitaisi olla substantii-
veja. Luokkien nimet taytyy pitdaad mahdollisimman yksinkertaisina ja kuvaavina, seka il-
man lyhenteita, pois lukien yleisesti kaytetyt kuten URL tai HTML. Metodien nimeami-
sessa on totuttu kayttamaan verbeja pienella alkukirjaimella aloitettuna, seka useammalla
sanalla nimetyssa metodissa jokaisen sisdisen sanan ensimmaisen kirjaimen isolla kirjoi-

tettuna, kuten esimerkiksi haeKayttaja, luoKayttaja tai poistaKayttaja. (Oracle 1999)

Muuttujien nimea@minen tapahtuu pienelld alkukirjaimella ja sisdisten sanojen ensimmai-
nen Kirjain isolla kirjoitettuna. Muuttujien nimien tulisi olla lyhyitd, mutta silti kuvaavia, eika
niita tulisi aloittaa alaviivalla tai dollarimerkilla, vaikka kumpikin tapa on sallittu. Yhden kir-
jaimen nimia tulisi muuttujissa valttaa, paitsi jos ne ovat niin sanottuja "pois heitettavia”

muuttujia, kuten esimerkiksi silmukoissa kaytettavia muuttujia. Muuttujien, joiden arvot ei
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vaihdu, eli vakioiden nimissa, tulee kaikki kirjaimet kirjoittaa isolla kirjaimella ja useita sa-
noja sisaltavissa nimissa sanojen valiin tulee laittaa alaviiva, kuten esimerkiksi
MAX_ARVO. (Oracle 1999)

3.3 Kommentointi

Kommentit eivat ole lahtokohtaisesti hyvia. Oikeanlainen kommentointi muuttaa koodin
helposti luettavaan muotoon, kun taas huono kommentti antaa vaaraa informaatiota ja se-
koittaa lukijaa. Jos ohjelmakoodin nimeaminen on tehty tarpeeksi hyvin, ei kommentointia

tarvitse kovin paljoa kayttaa. (Martin 2016, luku 4)

Martinin (2016, luku 4) mukaan hyvia kommentointiaiheita ovat lakiasioihin liittyvat kom-
mentit, informatiiviset kommentit, selvennykset, varoitukset seka tekemattomia kom-

ponentteja koskevat kommentit. Huonoja kommentteja hanen mukaansa ovat paivakirja-
maiset, liikaa informaatiota sisaltavat ja toistavat kommentit, kirjlanmerkkikommentit seka

koodin ulkopuolinen kommentointi.

Paljon informaatiota sisaltdvat kommentit ovat hyvia, jos joku muu on mahdollisesti kayt-
taa lahdekoodiasi, mutta ei lue sita kokonaan lapi. Jos olet kirjoittamassa kirjastoa tai ke-
hysta, jota muut kehittajat kayttavat, tulet tarvitsemaan jonkinlaista ohjelmointirajapinnan
dokumentaatiota. Paljon informaatiota sisaltavien kommenttien huono puoli on se, etta
jonkun ulkopuolisen, joka on vastuussa sovelluksen yllapidosta, on haastavampi lukea se-

kavaa koodia, joka sisaltaa pitkia kommenttipatkia. (Sourour 2017)

3.4 Rakenne

Tanaan kirjoittamasi koodi tulee hyvin suurella todennakoéisyydella muuttumaan seuraa-
vassa julkaisussa. Taman takia koodin rakenteella on iso merkitys esimerkiksi siihen, etta
miten helposti muutettava osa 16ytyy. Luettavuus ja ohjelmointityyli luovat asetelman, joka

mahdollistaa ohjelmiston yllapidettavyyden ja jatkokehityksen. (Martin 2016, luku 5)

Pienemmat tiedostot ovat yleensa helpompia ymmartaa kuin isot tiedostot. Paasaantoi-
sesti projektien tiedostokoko vaihtelee muutaman rivin mittaisesta koodista noin 500 rivin
mittaiseen koodiin. Suurin osa tiedostoko'oista on 100 rivin molemmin puolin. Tiedoston
sisalto tulisi rakentaa kuin uutisartikkeli. Otsikon eli tiedostonimen tulisi olla niin kuvaava,
ettd se kertoo lukijalle, ollaanko oikeassa tiedostossa vai ei. Tiedoston ylaosassa tulisi olla
ohjelman kannalta tarkeita konsepteja seka algoritmeja ja mita alemmas tiedostoa siirry-
taan, sita tarkempia ja yksityiskohtaisempia tiedot ovat. Jopa 40 % koodirivin leveydesta

sijoittuu 20—60 merkin sisdan. Yli 80-merkkisten rivien maara putoaa huomattavasti



verrattuna lyhyempiin riveihin, silld kapeammat tiedostot ovat helpompia lukea kuin liian
leveat. (Martin 2016, luku 5)

12
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4 Ohjelmistoprojekti

Halusin pitaa tyon realistisena, joten en lahtenyt ajattelemaan sovellusta lian monimutkai-
sena. Suurin osa keskittymisesta oli kuitenkin opinnaytetydssa, mika tarkoitti vastausta ky-

symyksiin:

Kuinka tehda ohjelmistoprojekti alusta loppuun?
Kuinka rakentaa toimiva palvelinpaan koodi Javalla?

Kuinka tuottaa helposti luettavaa ja ymmarrettavaa koodia?

Sovellus on vield kehitysvaiheessa, mutta toimiva, oikean rakenteen omaava koko-
naisuus. Tassa vaiheessa seuraava askel sisaltaisi sovelluksen jatkokehitysta ja parante-

lua kohti valmiimpaa tuotosta.

4.1 Suunnittelu

Suunnittelu 1ahti projektin osalta liikkeelle itse ideasta. Ideaksi syntyi harjoituspaivakirja
oman intohimoni, pikajuoksun, kautta. Olin suunnitellut harjoituspaivakirjasovellusta jo pi-
dempaan ja tdma tilaisuus opinnaytetydn kanssa oli otollinen tdman projektin aloittami-
seen. Koska toimin tdssa projektissa yksin, ei projektiryhmaa tai projektipaallikkda sen eri-
tyisemmin valittu. Tama johti alussa siihen, etta projektin aikatauluttaminen ja suorittami-

nen taytyi suunnitella ja toteuttaa hyvin alusta alkaen.

Realistisen aikataulun ja suunnittelun myo6ta pystyin hahmottamaan paremmin projektin
suuruuden ja osa-alueet. Osa-alueet koostuivat vaatimusmaarittelyn tekemisesta, opin-
naytetyon kirjoittamisesta seka itse ohjelmoinnista. Varasin jokaiselle osa-alueelle riitta-
vasti aikaa. Suurimman osan aikataulusta taytti ohjelmointi. Tiesin, ettad koodia kirjoitta-
essa virheiden maara voi olla suuri ja niiden ratkaiseminen venyttaisi aikataulua, jos aika-

taulu olisi lilan tiukka.

Suunnittelin aikataulua myds projektin elinkaarta kuvaavan kuvan mukaan (kuva 1). Ku-
vassa olevaan valmisteluosioon sisaltyi taman projektin kohdalla idean keksiminen ja sen
hahmottaminen paassa seka aikataulun laatiminen. Suunnitteluosioon kuului vaatimus-
maarittelyn taytto ja toteutusvaiheeseen ohjelmointi seka opinnaytetyon kirjoittaminen.
Kaavio kuvasi jalkeenpain ajateltuna hyvin projektin kokonaisuutta, jopa nain pienessa

projektissa.
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4.2 Vaatimusmadarittely

Vaikka sovelluksen rakenne oli paapiirteittain selvd omassa paassani, oli seuraavana
edessa vaatimusmaarittelyn tekeminen (liite 1). Aloitin vaatimusmaarittelyn tekemisen
koulukurssilta tehdyn tydn pohjalta. Kyseinen pohja on mielestani kattava ja se sopii hyvin
tahan projektiin, silld iso osa kyseisesta vaatimusmaarittelysta sisaltaa tietoa juuri palve-
linpuolelle. Vaatimusmaarittely ei ole taysin verrattavissa valmistettuun ohjelmaan, vaan
vaatimusmaarittely sisaltdd myods ominaisuuksia isommasta kokonaisuudesta, joita ta-

manhetkinen versio ohjelmasta ei viela sisalla.

Vaatimusmaarittelya tehdessa huomasin, kuinka tarkkaan ohjelmisto piti oikeasti suunni-
tella. Vaikka ajatus omassa paassani oli valmiin tuntuinen, ei se silta tuntunut, kun kerasin
tietoja ylos dokumentille. Vaatimusmaarittelya tehdessa tuli useaan otteeseen muutettua
omaa alkuperaista suunnitelmaa. Suunnitelmat paasaantdisesti supistuivat, kun omassa
mielessani olleet ajatukset olisivat vaatineet niin ison tydmaaran, etta yhden ihmisen pro-
jektina siina olisi ollut aivan liian iso tyd. Todella yksinkertaisessakin ohjelmassa tietokan-
tataulukoiden ja luokkien hahmottaminen on haastavaa, silla pienessakin projektissa syn-

tyvien tietokantataulukoiden maara on suuri.

4.21 Kayttotapaukset

Vaatimusmaarittelyssa olevista kayttdtapauksista kertovat esimerkit auttavat hahmotta-
maan sovelluksen kayttotarkoitusta. Kokosin vaatimusmaarittelyyn eri toimintapolkuja,
joita kayttajat tulevat suorittamaan ohjelmaa kayttaessaan. Alla olevassa kuvassa (kuva 4)

esimerkkitapaus rekisterdinnista.

Rekisterdityminen

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja

Esiehto Voimassa oleva sahkdpostiosoite

Lopputulos  Kayttaja saadaan tallennettua jarjestelman tietokantaan.
Kayttotiheys  Paivittain, viikoittain, kuukausittain.

Kayttajalla on paasy internettiin

Kayttdja avaa applikaation selaimessa

Kayttaja valitsee "rekisterdidy”

Kayttajalle tulee rekisterditymis- kaavake naytélle, johon syottaa
omat tietonsa

5. Kayttaja tallentaa rekisterditymisen ja saa kayttéoikeuden
jarjestelmaan

el N

Virhetilanteet: "Tama sahkoposti on jo kdytdssa” — Asiakas on jo kirjautunut
jarjestelmaan kyseisella sahkopostilla.

Kuva 4. Kayttotapaukset
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4.2.2 Sailytettavat tiedot

Relaatiokaavioon tallennetaan jarjestelman tietokantaluokat ja niiden valiset suhteet. Re-
laatiokaaviosta pystyy tarkistamaan, onko luokkien valilla yhden suhde yhteen, yhden
suhde moneen, monen suhde yhteen tai monen suhde moneen. Relaatiokaaviossa olevat
nuolet kertovat myds onko luokkien valinen suhde kaksisuuntainen vai yksisuuntainen
(engl. bidirectional ja unidirectional). Kaksisuuntainen suhde antaa kummallekin luokalle

oikeuden lukea toistensa tietoja, kun taas yhdensuuntainen suhde vain toiseen suuntaan.

PR

Athlete

(.

Coach

User

Events

Userld 0.1

Events Club

FirstName 1

Degree LastName

Email

BirthDay

Role

Speed training

Trainigld
Blocks
subMax
maxSpeed
assistedSpeed

Comments

Training

Trainigld
Date

Time
Training type
Duration
Strain

Feeling

Strength training

Trainigld
Squat

Power clean
Power snatch
Barbell jerk
Deadlift

Straight leq deadlift

1 Comments

0.1

Endurance training

Trainigld
Tempo runs
Jogging

Comments

Kuva 5. Relaatiokaavio

Iso osa vaatimusmaarittelysta tuli tarpeeseen ohjelmoitaessa. Vaatimusmaarittely oli
usein toisessa ikkunassa auki, kun tein Java-luokkia. Relaatiokaaviosta oli suuri apu, kun
rakensin ohjelmiston luokkia ja loin tietokantarakennetta. Pystyin katsomaan vaadittavat
kentat suoraan vaatimusmaarittelysta, eika niita tarvinnut keksia lennosta tai lisailla ja
poistella jalkikateen. Tassa tuli ensimmaista kertaa huomattua kuinka paljon hy6tya vaati-
musmaarittelysta oli. Voin vain kuvitella, miten suuri vaikutus on isoissa ja komplekseissa

projekteissa.

Jokaisesta luokasta tehtiin taman lisdksi tarkemmat maaritelmét. Liitteessa 2 huomataan,

kuinka luokalle annettu yleismaaritelma antaa tarkemman kasityksen siita, minka takia
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luokka on olemassa. Lisaksi attribuutteihin keratyt tiedot tekevat ohjelmoinnista paljon hel-
pompaa, kun tekijan ei tarvitse ohjelmakoodia kirjottaessa pahkailla, mihin muotoon mika-
kin attribuutti taytyy tallentaa. Jokaisen attribuutin kohdalla oleva kuvaus auttaa myo6s hah-
mottamaan mitd kullakin attribuutilla tarkoitetaan, kuten kuvassa 6 nahdaan. Kuvan 6 attri-
buutit ovat selkeasti nimettyja, jolloin kuvauksen pystyisi paattelemaan nimestakin, mutta
hankalimmissa tapauksissa yhteys ei ole niin selva. Arvojoukkosarake tekee sovelluksen
validoinnista helpomman, kun on suoraan maaritelty, mita arvoja attribuutti voi pitaa sisal-
laan. Oletusarvo on taas useimmiten null, silla vaikka tietokantataulukossa arvo ei voisi
olla null, niin kayttajan taytyy itse lisata omat arvonsa kenttiin, sillda ennalta maarattya ar-
voa ei voida useassa tapauksessa maarittaa. Liitteen 2 role-attribuutissa oletusarvo on ur-
heilija, silla sovellus on suunnattu urheilijoille, ja tassa tapauksessa oletusarvon maaritta-

minen on mahdollista.

Attribuutit

nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko oletusarvo

Id Long 1000000 | Harjoituksen | 0-9 null
yksildiva
funnus

Date LocalDate | 8 Paiva, jolloin | yyyy-mm-dd null
harjoitus on
tehty

Kuva 6. Attribuutit

Myés suhteiden, vastuiden, operaatioiden sekd maaratietojen maarittdminen auttaa hah-
mottamaan luokan tarkeytta, kaytettavyytta seka yleisia vaatimuksia. Operaatiot kohdasta
on helppo katsoa vaadittavat metodit, jotta ei tule tehtya turhaa tai lilan vahan ty6ta, kun
taas maaratiedoista saatava hyoty auttaa ohjelmakoodin tehokkuuden parantamiseen. En
itse saanut naistd maaritelmistd omaan tydhon kovin paljoa hyotya. Ainoat kohdat, jotka

pystyin luomaan vaatimusmaarittelyn pohjalta, olivat operaatiot.

Kun vaatimusmaarittely tuli valmiiksi, oli seuraavana edessa itse ohjelman kirjoittaminen.
Vaikka vaatimusmaarittelyn aikana oli kova hinku aloittaa ohjelmointi, sain tehtya koko
vaatimusmaarittelyn ennen ohjelmoinnin aloitusta. Vaatimusmaarittely oli auki lahes aina

ohjelmaa rakentaessa, kun omia ajatuksia tuli varmistettua dokumentista kasin.
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5 Toteutus

5.1 Valmistelut

Ohjelman rakentaminen alkoi ympariston perustamisella. Koska olin jo aikaisemmin kirjoit-
tanut Javaa omalla tietokoneellani, olin asentanut koneelleni JDK-version 8. Halusin kui-
tenkin kirjoittaa nykyisen ohjelman versiolla 11, jotta sain muutamia lisdominaisuuksia, ku-
ten esimerkiksi tehokkaampaa muistin kayttéa sekd paremman Docker-tuen. Docker auto-
matisoi sovelluksen julkaisuvaihetta luomalla paketteja, jotta sovellus toimii tehokkaasti eri
ymparistdissa, mika on jatkon kannalta tarkeaa. Ehka tarkeimpana syyna oli kuitenkin
Java 8 -tuen mahdollinen loppuminen lahitulevaisuudessa. Vaikka uusimman Java-ver-
sion numero on 16, en halunnut hypata suoraan uusimpaan versioon, koska 64 % Java-
ohjelmoijista kayttaa vield Java 8 ja 25 % Java 11 vuonna 2020 (Vermeer 2020.). Lisaksi
uusimman version kayttdminen etujoukossa tuntuu tuovan usein haasteita yhteensopivuu-

den kanssa.

Koska olin kuullut paljon puhetta siita, ettd Java 8 on paras versio ohjelmoida Javalla yh-
teensopivuuteen vedoten, niin paattelin Java 16 olevan epavakaa kayttaa. Tama osoittau-
tui kuitenkin tietamattémyydeksi ja virhearvioksi. Java 16 on vakaa versio, mutta ei pitkan
ajan tuen versio eli LTS-versio. Viimeisin LTS-versio Javasta on 11 (Freitag 2020), joten
tama tuki myos paatdstani tehda ohjelma JDK 11:sta hyddyntéden. Samalla sain selville

syita, miksi useimmat toimijat eivat halua vaihtaa vanhoista Java versioistaan pois.

Vermeerin (2020) mukaan isoimmat syyt version paivittamattémyyteen ovat:

Tamanhetkinen koodi toimii hyvin (51 %)

Siirtymisen hinta on liian suuri (35 %)

Ei saada yritysta hyvaksymaan siirtymista (35 %)

Uusissa versioissa ei ole mitaan tarvittavia ominaisuuksia (27 %)
Jokin muu syy (22 %)

Uuden version kadenssi ei sovi (10 %)

Uuden version tuen puute (7 %)

Noghkwh =

Seuraavaksi tuli valita ohjelmointiymparistd, jossa koodia kirjoittaa, eli IDE. Olen aikaisem-
min kayttanyt Eclipsed muun muassa koulun tehtavissa ja kotona tehdyissa projekteissa.
Muutaman kerran opiskelun aikana térmasin Intellid IDEA:n, joka oli omasta mielestani ul-
koasultaan paljon miellyttavampi Eclipseen verrattuna, enka loytanyt syyta, miksi vaih-
dosta olisi haittaa. Sovelluksesta oli iimainen ja maksullinen versio. Maksullinen versio
maksoi yli sata euroa vuodessa, mutta sain opiskelijana ilmaisen kayttéoikeuden maksulli-
seen versioon, joka sopi omiin tarpeisiini vallan mainiosti. Maksullisessa versiossa etuna
oli paljon hyodyllisia tydkaluja Spring-tuotekehitykseen, jotka olivat iso apu nopeuttaen oh-

jelman rakentamista huomattavasti. Maksullinen versio pystyi esimerkiksi ennakoimaan
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kirjoitettavaa koodia pohjautuen Spring-kehykseen ehdottamalla Springin metodeita seka

yhdistdmaan Spring-sovelluksen eri osat kokonaisuudeksi.

IDE:n valinnan jalkeen oli aika luoda edellytykset versionhallintaan, jonka hoidin Gitin
avulla. Versionhallinnan kayttdminen oli erittdin helppoa Intellid IDEA:n kanssa, silla Gitin
sai integroitua IDE:en sisdan siten, etta ohjelma tunnisti mita kohtia tiedostoista oli muu-
tettu tai lisatty, minka jalkeen ohjelmakoodin viimeisimmat versiot oli helppo siirtaa jarjes-
telmanhallintatydkaluun ohjelmoinnin yhteydessa. Olen pitanyt kahta eri versioita harjoi-
tuspaivakirjasta: main seka production. Lisaan valmiin koodin productioniin ja myohem-

massa vaiheessa vien kokonaisuuksia main-haaraan.

Gitin mukana olo motivoi aina valmistamaan osa-alueet loppuun asti. Kun sain siirrettya
valmiin osan koodista Gittiin, niin tiesin saaneeni jotain valmiiksi ja ty0 liikkui eteenpain.
Samalla toimivat versiot olivat tallessa versionhallinnassa, mika auttoi mahdollisten ongel-
matilanteiden selvittamisessa. Vanhan toimivan version pystyi tarvittaessa hakemaan ver-

sionhallinnasta, jos nykyinen versio sisaltaisi ohjelman kannalta kriittisia virheita.

Seuraavaksi taytyi valita sovellukselle tietokanta. Valitsin PostgreSQL-tietokannan, joka
oli minulle entuudestaan tuttu ja hyvin toimiva tietokanta. My6s tietokannan sai yhdistettya
Intellid IDEA:n kayttoliittymaan, josta oli helppo tehda hakuja tietokantaan ja tarkastella

siella olevia tietoja.

Spring-sovelluksen luominen onnistuu helposti Spring Initialzr web -sovelluksen kautta. Se
ei tee ohjelmakoodia, mutta luo Spring-projektin rakenteen, jonka voi lisata helposti ohjel-
mointiymparistdon. Initialzr-sovelluksessa pystyy myos lisdéamaan riippuvuuksia, joita tu-
lee kayttamaan sovelluksessa. Esimerkiksi PostgreSQL Driver, jota tarvitaan Java-ohjel-
man yhdistamiseen Postgre-tietokantaan, voidaan lisata helposti hiirtd klikkaamalla suo-

raan sovellukseen ilman erillisia tiedostojen latauksia useista eri lahteista.

Nyt oli enaa jaljelld Spring-projektin siirtdminen ohjelmistoymparistoon. Se onnistui hel-

posti IntelliJ IDEA:n kautta muutamaa nappia painamalla.

Ennen ohjelmoinnin aloitusta taytyy viela maaritella application.properties-tiedosto. Pro-
perties-tiedostoon tallennetaan konfiguroitavia parametreja, jotka vaihtelevat sovelluksen
valmistusprosessin eri vaiheissa. Kuvassa 7 nahdaan, kuinka kolme ensimmaista rivia
ovat tietokantayhteyden maaritysta varten ja nelja seuraavaa ovat sovelluksen ja tietokan-
nan valisia muita asetuksia. Varsinkin hibernate.ddl-auto=create-drop -maaritys auttaa so-

velluksen kehityksessa, kun aina sovellusta kaynnistdessa sovellus poistaa tietokannan
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kaikki taulukot ja luo ne uudelleen relaatiokartoitustyokalu Hibernaten avulla. Kaikki tama

tapahtuu automaattisesti sovellusta kaynnistaessa. Kyseisen maarityksen avulla sovelluk-

sesta on aina uusin versio toiminnassa myads tietokannan puolelta.

create-drop

Kuva 7. Sovelluksen maaritykset

Halusin poistaa ja luoda tietokantataulukot aina sovelluksen kaynnistyessa uudestaan,
jotta tietokannan ja sinne siirrettavien tietojen maaritykset olisivat aina ajan tasalla. Taman
takia tarvitsin tiedoston, joka myos lisasi tietoa automaattisesti tietokantaan, jotta minun ei
tarvinnut joka kerta kaynnistyksen jalkeen itse kayda lisaamassa tietoja tietokantaan. Ku-

vassa 8 nahdaan luokka, joka ajetaan myos jokainen kerta sovelluksen kaynnistyttya.

andLineRunner(UserRepository repos ory) o

Kuva 8. Konfigurointi

5.2 Ohjelmointi

Koska halusin tehda jarjestelman kerrosarkkitehtuurin mukaan, tuli tietojen kulkea sovel-
luksessa kerroksittain. Kerrosarkkitehtuuri on omasta mielestani yksinkertainen ja hyva
tapa tehda sovelluksia sen yksinkertaisen rakenteen vuoksi niin teoriassa kuin myds ohjel-
makoodia kirjoittaessa. Kerrosarkkitehtuurin avulla pystyin helposti liikuttamaan dataa so-
velluksien eri kerroksien lapi, aina valilla sitd muokaten. Kaytin tassa sovelluksessa kuvan

3 mukaista kerrosarkkitehtuuria, jossa data kulkee kayttoliittyman kautta kontrollerille,
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sieltd service-kerrokseen, josta paastiin repositoryn kautta tietokantaan ja takaisin samaa

reittia.

Olen kayttanyt kommentointia projektissa oman oppimiseni edistamiseksi, vaikka se hie-
man sotiikin Martinin (2016) hyvien kommenttien kaytantoja vastaan. Kirjoittamani kom-
mentit ovat toki informatiivisia, varoittavia tai selventavia, mutta ne ovat ehka hieman tois-
tavia seka lilkkaa informatiiviota sisaltavia, kuten esimerkiksi kuvasta 10 voi ndhda. Halusin
kuitenkin helpottaa omaa oppimistani selittamalla asiat hyvin auki, silla luin tekstia lapi

aina silloin talldin, kun muokkasin jotain kyseisessa tiedostossa.

5.2.1 Tietokantaluokat

Ohjelmoinnin aloitin tietokantaluokkien kirjoittamisesta. Aloitin kayttajista, silla se tuntui
luonnollisimmalta tavalta aloittaa. Kuvassa 9 on kayttajaluokan 34 ensimmaista rivia koo-
dia. Luokka maaritelladn @Entity-annotaatiolla, jotta JPA on tietoinen kyseisesta luokasta.
Normaalissa tapauksessa sovellus |6ytaa luokan nimen kautta yhteyden tietokantataulu-
koihin. Kayttaja tapauksessa, nimi user on kuitenkin varattu PostgreSQL.:n toimesta,
minka takia tietokantataulun nimea ei suositella samaksi. @Table-annotaatio antaa ohit-
taa luokalle annetun nimen, jotta sovellus osaa 16ytaa oikean nimisen tietokantataulukon.

Tassa tapauksessa nimeksi on annettu users.

@SequenceGenerator-annotaatio maarittda id-arvon nousun aina, kun uusi kayttaja luo-
daan. liman kyseista annotaatiota PostgreSQL nostaa id-arvoa 50 yksikolla, joka on vii-
sikymmenta kertainen verrattuna siihen, etta kayttaisi @SequenceGenerator-annotaatiota.
Kyseisen annotaation kanssa ensimmaisen kayttajan id-arvo olisi 1 ja seuraavan 2, kun
taas ilman sitd ensimmaisen id-arvo olisi 1 ja toisen 51. Lisaksi GenerationType.IDEN-
TITY-strategia ei toimi Oraclen tietokantojen kanssa, jos Oraclen versiota ei ole paivitetty
versioon 12 C tai uudempaan. Kyseisen strategian on tarkoitus kertoa tietokantapalvelulle,
ettd sen tulee hoitaa id-arvon nousu. Tdman takia on turvallisempaa sovelluksen jatkon

kannalta, ettd id-arvon paivitys maaritelladan @SequenceGenerator annotaation avulla.

Tietokantaluokkia kirjoittaessa eteneminen oli suhteellisen suoraviivaista. Pystyin katso-
maan suoraan vaatimusmaarittelysta tarvittavat attribuutit ja lisaamaan ne luokkaan. Ta-

man jalkeen tuli lisata konstruktorit, get- ja set-metodit seka to string -metodi. Konstruktorit
auttavat olioiden luomisessa, kun konstruktori asettaa oikeat arvot kyseisille muuttujille.

Get-metodi palauttaa haettuja tietoja luokasta, kun taas set-metodi lisda asettaa tietoja
attribuuteille. To string -metodi palauttaa olion string-muotoon kirjoitettuna, jolloin sen tar-

kasteleminen on helpompaa.
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Lisaksi kayttajalla on yhden suhde yhteen -yhteys valmentaja- ja urheilijaluokkaan, jotta
jokainen urheilija ja valmentaja osataan osoittaa kayttajaan. Halusi kayttaa myoés @Prima-
ryKeyJoinColumn-annotaatiota, joka luo kayttajalle seka urheilijalle/valmentajalle saman
id-arvon. Tama tekee tietokannasta siistimman ja yksinkertaisuuden takia helpottaa tyos-

kentelya tietokannan kanssa.

Kuva 9. Kayttajaluokka

5.2.2 Repository

Tietokantaluokkien ohjelmoinnin jalkeen oli aika tehda @Repository-luokka (kuva 10), eli
niin sanottu DAO (Data Access Object), joka pitda huolen yhteydesta tietokantaan. Repo-
sitorioiden luomisessa on kolme eri repository-vaihtoehtoa, josta valmiita metodeja voi-
daan ottaa kayttdon. Vaihtoehtoina ovat JpaRepository, jossa on kaikkien muidenkin repo-
sitorioiden metodit, PagingAndSortingRepository, jossa on kaikki CrudRepositoryn meto-
dit, mutta ei JpaRepositoryn metodeja, tai CrudRepositoryyn, jossa ei ole muiden kuin
oman repositorioiden metodeja. TAman avulla saadaan kayttéon useita lisikomentoja,
joita kirjastot sisaltavat. Kaytin sovelluksessa CrudRepositorya, silla se sisaltaa kaikki tar-
vittavat metodit, joita tassa vaiheessa tarvitsin.

Kirjastojen komentojen avulla pystytaan luomaan helposti englannin kielella luettavia ky-

selyja. Repository-luokkaan tehtyja metodien nimet kertovat minka SQL-kyselyn
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repository suorittaa tietokantaan. Kutsu saadaan ajettua yksinkertaisesti kutsumalla luo-

kassa olevia metodeja, joiden parametreina ovat kyselyyn vaadittavat tiedot.

@Query-annotaatio antaa mahdollisuuden tehda natiivikyselyja SQL-kielelld. Tama tulee
tarpeeseen monimutkaisemmissa kyselyissad, esimerkiksi kun halutaan liittdd useamman
taulun tietoja yhteen vastaukseen tietyilla ehdoilla, eli niin sanottu JOIN-kysely. Tassa ta-
pauksessa metodin nimedminen ei enda vaikuta kyselyyn, vaan repository osaa ajaa
@Query-annotaatioon kirjoitetun SQL-lausekkeen. Toinen vaihtoehto edelld mainittua an-
notaatiota kayttdessa on kayttaa JPQL-kyselykielta. Kyseinen kieli on samantapainen kuin
SQL, mutta sen toimintaperiaate perustuu siihen, etta se kayttaa Java luokkien objekteja

muodostaessaan tietokantakyselyja.

er> findUserByEmail(s

Kuva 10. Repository

5.2.3 Controller

Controllerin tarkoitus on ohjata tiedonkulkua maarittelemallad URL:n loppuosat, joilla kayt-
taja pystyy lahettamaan pyyntéja palvelimelle. Liitteessa 3 nahdaan, ettd maarittely teh-
daan @RestController-annotaatiolla, joka on esitelty Spring-versiossa 4.0. @RestControl-
ler-annotaatio eroaa aikaisemmin kaytetystd @Controller-annotaatiosta siten, etta jokai-
sessa pyyntda kasittelevassa metodissa ei tarvitse enaa kayttaa @ResponseBody-an-
notaatiota. @ResonseBody-annotaatio maarittda kyseisen metodin. Palautusarvo muo-
dostuu HTTP-pyynnén rungosta. @RestController-annotaation kayttd poistaa lyhyesti sa-

nottuna toistoa koodista.
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Muuten controller-luokassa on maaritelty @GetMapping-, @PostMapping-, @DeleteMap-
ping- seka @PutMapping-annotaatiot, jotka maarittavat HTTP-pyynnon tyypin. Kaytin
kayttajaluokassa kahta eri tapaa kerata kayttajalta tietoja. @RequestBody- seka @Re-
questParam-annotaatioita. @RequestBody antaa mahdollisuuden hakea HTTP-pyynnon
rungon, josta Spring pystyy poimimaan kayttajan |ahettdman datan JSON-muodossa.
@RequestParam taas saa tiedon URI:sta pyynnén mukana tulleesta rungosta. Kuvassa
11 esimerkki @RequestParam kaytésta. Pyyntd kayttaa get-metodia hakeakseen kaytta-
jan, jonka sahkopostiosoite on lehtonen.osku@gmail.com. Tassa tapauksessa siirrettava
tieto on nahtavissa URl:ssa. Kuvassa 12 ollaan lisddmassa uutta harjoitusta ja kaytossa
on @RequestBody-annotaatio. Talléin URI:ssa ei ndy mitdan tietoja, vaan kaikki tiedot
menevat HTTP-pyynndn rungon mukana. Postman-sovelluksessa HT TP-pyynnon run-

koon pystyy lisdamaan helposti tietoa testauksen onnistumiseksi.

http://localhost:B080/apifuser/?email=lehtonen.osku@gmail.com

Kuva 11. @RequestParam

nttp://localhost:8080/api/training

‘arams Authorization Headers (8) Body Pre-request Script

none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Kuva 12. @RequestBody

Oma kokemukseni oli, ettd @RequestBodyn kaytté oli helpompaa controller-tasolla sen
takia, etta pystyin kayttamaan samaa metodia, vaikka niistd saatava data olikin erilaista.
Tama taytyi vain ottaa huomioon service-kerroksessa, kun tietoa purettiin JSON-muo-
dosta vaatimusmaarittelyssa maariteltyyn muotoon. @RequestParam kaytto oli taas cont-
roller-tasolla hieman jdykempaa, mutta service-kerroksessa sen kaytto oli helppoa, kun
kaikki pyynnosta tulleet tiedot olivat tallennettuna jo oikeaan muotoon. Tassa tapauksessa
service-tasolla myds tiesi aina mita tietoa controller-tasolta on tulossa, eika sita tarvinnut

sen enempaa kasitella.
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Sovellusta jatkokehitettdessa tulisi ottaa vain yksi tapa kaytantoon, joko @RequestBody
tai @RequestParam. Molempien kaytté samanaikaisesti sovelluksessa on hieman seka-
vaa ja voi johtaa turhiin virheisiin kayttoliittyman paassa. Kyseista projektia tehdessa halu-

sin jattda molemmat tavat esille, jotta pystyn esittdmaan asian jalkikateen.

5.2.4 Service

Service-kerrokseen sisallytin kaiken bisneslogiikan. @Service-annotaatio maarittelee luo-
kan, jonka tarkoitus on ottaa vastaan controllerista tuleva data ja kasitella sita vaaditta-
valla tavalla. Useimmiten se lahettda kaskyn repositoryyn joko hakiessa tai muokatessa
tietokannassa olevia tietoja. Luokassa olevat metodit ovat aika yksinkertaisia, eika Spring-
kehyksesta ole tassa vaiheessa service-kerroksessa hyotya. Poikkeuksena on tietojen
paivittiminen. @Transactional-annotaatio, joka nahdaan kuvassa 13, muuttaa objektin
paivittamistilaan, mika luo mahdollisuuden hakea tiedot tietokannasta, muuttaa niita ja |a-

hettaa ne muutettuina takaisin.

Kuva 13. Paivita kayttaja

Kuvassa 14 on esimerkki kayttajan tallentamisesta tietokantaan. Metodin parametrina on
controller-luokasta saatu JSON-data, joka pystytdan muuttamaan oikeaan muotoon ja tal-
lentamaan tietokantaan. Tassa vaiheessa tehdaan datalle vaadittavat validoinnit, jotta tie-

tokantaan menevat tiedot ovat oikeita, eikd mitdan, mika voisi rikkoa sovelluksen.

Service-kerros on mielestani paikka, missa pystyy helposti lyhentdmaan kirjoitetun koodin
maaraa. Luokkaan tulee kirjoitettua paljon omia ideoita, eika luokassa pysty noudatta-

maan suoria ohjeita kuten esimerkiksi tietokantaluokkien konstruktoreja, get- seka set-
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metodeita tehdessa. Monta kertaa service-luokkaa kirjottaessa huomaa, ettd omaan bis-
nes logiikkaan ei I0ydykaan niin suoraa vastausta, kun haluaisi, ja taman takia joutuu so-
veltamaan ja tekemaan koodista pidemman ja monimutkaisemman, vaikka saman loppu-

tuloksen olisi voinut mahdollisesti tehda muutamalla rivilla.

User(firstName, lastName, email, role, bDay)

Kuva 14. Lisaa kayttaja -metodi

5.2.5 Testaus

Kun kayttajalle on luotu tietokantaluokka, repository-, controller- ja service-kerros, on aika
testata luotujen ominaisuuksien toimivuutta. Koska kayttoliittymaa ei ole rakennettu, tulee
sovellusta testata palveluilla, jotka suorittavat HTTP-pyyntdja. Kaytin tassa tapauksessa
Postman-sovellusta. Kuvassa 15 olen lisannyt URL-osoitteen controller-luokassa maaritta-
mani polun mukaan. Taman jalkeen olen maaritellyt pyynndn mukana lahetettavan datan,
joka on kayttajaa lisatessa JSON-muotoinen. Valmistelujen jalkeen pyyntd |&hetetdan ja
vastauksesi saadaan jokin statuskoodi, tdssa tapauksessa 200, mika tarkoittaa, etta
pyyntd on mennyt lapi ilman ongelmia. Sovelluksen toiminta voidaan myos tarkistaa IDE:n
puolelta, silla properties-tiedostossa on maaritelty spring.jpa.show-sql=true, mika tarkoit-
taa, ettd IDE:n konsolissa nakyy kaikki SQL-lauseet, joita sovellus suorittaa. Tama on na-

kyvilla liitteessa 4.
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Viimeinen varmistus tulee kuitenkin tehda itse tietokannasta. Kuvassa 16 on tehty SQL-
kysely, missa yhdistetdan kayttajan tiedot sekd kayttajataulusta, seka urheilijataulusta. Tu-
lokseksi saadaan yhden rivin vastaus, missa on kaikki tiedot kayttajalta. Vasta nyt voimme

olla varmoja, ettad sovelluksen yritys tallentaa tiedot tietokantaan on onnistunut.

nttp://localhost:8080/api

arams Authorization  Headers (8)  Body Pre-re

none form-data x-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

Kuva 16. SQL-kysely

5.2.6 Kansiorakenne

Kun sovellus kasvaa suureksi, on hyva pitda sovelluksen kansiot siistina ja jarjesteltyina.
Tama helpottaa oikeiden tiedostojen 16ytamista, kun ei tarvitse selata koko projektia 1api
etsiessaan yhta tiedostoa. Vaikka IDE:n hakutoiminnot ovat nykyaan hyvia, on myds jat-
kon kannalta hyva, etta tiedostot ovat niille kuuluvilla paikoilla. Vaikka kansiorakenteen te-
kemiseen onkin monia vaihtoehtoja, on liitteessa 5 tdman projektin rakenne, joka on mie-

lestani kaikista paras tapa tehda se.
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Toinen tapa voisi olla siten, etta jokaiselle controllerille, repositorylle seka servicelle tehtai-
siin omat kansiot, ja samantyyppiset tiedostot sijaitsisivat kaikki samassa paikassa. Tama
tyyli ei mielestani sopisi ainakaan tahan projektiin, silla eteen saattaisi tulla tilanne, jolloin

etsisin kansiosta urheilijan service-tiedostoa, vaikka sellaista tiedostoa ei olekaan. Tdman
tyylinen kansion rakenne ei kerro mielestani tarpeeksi sovelluksen rakenteesta, vaikka se

pitddkin saman nimiset tiedostot samassa paikassa.

Liitteessa 5 jokainen aihealue on pidetty omissa kansioissaan ja esimerkiksi kayttajaan liit-
tyvat tiedostot sisaltavat myos valmentajan ja urheilijan tiedostot. Valmentaja ja urheilija
ovat lisaksi omissa kansioissaan, jotta rakenne olisi yksinkertaisempi. Koska valmentaja ja
urheilija kayttavat osittain samoja tiedostoja kuin kayttaja (controller- ja service-luokat), on
kansioiden sisalla vain kaksi tiedostoa. Tata kansiorakennetta katsoessa tajuaa heti, etta
urheilija seka valmentaja kayttavat kayttajaluokan controller- ja service-tiedostoja. Olen

toteuttanut samalla periaatteella myos harjoituksiin liittyvan rakenteen.
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6 Omat havainnot

Vaikka en saanut projektitydsta muiden ihmisten kanssakaymisesta saatavaa hyoétya, sain
kuitenkin itse johdettua itseani lapi koko projektin. Isoissa yrityksissa on tarkeda muiden
ihmisten valinen kanssakayminen. Kanssakayminen on kuitenkin enemman yksil6ista ja
persoonista kiinni, joten kokemus ei siina ole niin isossa osassa. Mayukon (2019) mukaan
yha useammat yritykset arvioivat tydhaastattelussa hakijan soveltuvuutta kommunikaatio-
taidoissa. Kommunikaatiotaitoja voi harjoitella niin monessa eri tilanteessa, etta ne eivat
vaadi varsinaista projektia ymparilleen, jotta niité voisi kehittaa. Tietysti projektiymparistd
luo oman ymparistdnsa ja haasteensa kommunikaatiolle, kun stressi ja kiire painavat
paalle luoden mahdollisesti kirean ilmapiirin. ltse tydhaastattelu on jo kuitenkin sen verran

stressaava tilanne, jossa kyseiset heikkoudet saattaisivat paljastua.

Koska olin yksin projektissa, aikataulun luominen, suunnittelu ja toteutus olivat kaikki
omalla vastuullani. Aikataulun luominen onnistui hyvin, kun avasin kalenterin ja suunnitte-
lin projektille lopetusajankohdan, jonka jalkeen kokonaisuuden pystyi pilkkomaan pienem-
piin osiin. Aikataulun luomisen jalkeen oli helppoa my0s tarkastaa aikataulusta mita ai-
hetta tulisi minakin ajankohtana tehda. Tama auttoi unohtamaan ison kokonaisuuden, jota
olisi voinut muuten ajatella isona morkodna. Jos kalenterissa luki, ettd tehdaan vaatimus-
maarittelya, silloin tehtiin vaatimusmaarittelya. Jos sielld luki ohjelmointia, silloin kirjoitettiin
koodia. Aikataulun suunnitteleminen oli mielestani suhteellisen helppoa ja vaivatonta. Se
oli my6s henkisesti helpottavaa, silla itselleni tuli jokaista osa aluetta jarjesteltdessa tunne,
etta kyseinen asia olisi jo Iahes tehty. Sanonta "hyvin suunniteltu on puoliksi tehty” sopii

tahan erittain hyvin.

Vaatimusmaarittelyn teko oli huomattavasti muuta suunnittelua haastavampaa. Vaikka
omat ideat olivat selkeind paassa, haasteet tulivat silloin, kun ne piti kirjoittaa ylés puh-
taaksi. Selkeat ajatukset muuttuivatkin hieman vahemman selkeiksi. Vaikka ohjelman
maaritykset vaikuttavat yksinkertaisilta, ne vaativat yllattavan paljon komponentteja koodin
puolella. Pelkastdan CRUD- ja REST-toimintojen — eli sovelluksen minimivaatimuksien —
lisddminen vei ison osan tydn ajankaytosta. Kun siihen paalle lisattiin viela bisneslogiikka

ja muutama hankalampi metodi, niin kokonaisuus kasvoi yllattavan suureksi.

Vaatimusmaarittelyn tekeminen onnistui kuitenkin hyvin, vaikka se olikin paanvaivaa ai-

heuttavaa puuhaa. Kun sain yksitellen lisattyd ominaisuuksia paperille, sain pikkuhiljaa ka-
sityksen siita, millainen ohjelmasta oli tulossa. Vaatimusmaarittelyn valmiiksi saaminen oli
helpottavaa ja ajatus siita, etta siihen ei enaa tarvitse koskea kavi mielessa. Toisin kuiten-

kin kavi, kun ohjelmoitaessa tuli huomattua, etta jotkin arvot olivat maaritelty vaarin
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vaatimusmaarittelyssa. Jouduin muutamaan kertaan muokkaamaan vaatimusmaarittelya
ohjelmoinnin aikana hyppimalla edes takaisin koodin ja vaatimusmaarittelyn valilla. Tuli
vaajaamattakin mieleen ketterat menetelmat ja niiden tuomat edut ohjelmoinnissa, joita

téssa tapauksessa tuli osin hyddynnettya.

Projektitiimi olisi voinut olla vaatimusmaarittelya tehdessa paljon hyddyksi, kun olisi yh-
dessa mietitty ohjelmiston ominaisuuksia ja taten valtytty mahdollisesti osasta virheista,
joita vaatimusmaarittely sisalsi. Yksin tehdessa saattaa juuttua omiin ajatuksiinsa eika nae
asiaa niin avoimesti kuin olisi tarve. Ihminen saattaa helposti tayttda omat tietamattomyy-
tensa aukot omilla teorioillaan, eika pysty taten erottamaan mika on oikein ja mika vaarin
ilman kriittista ajattelua. Projekteissa, joissa liikutaan kovaa vauhtia eteenpain, tulee kriitti-
sesta ajattelusta yha vaikeampaa, kun jokaiseen paatokseen kaytettava aika on rajallinen
ja paatoksia on paljon. Jos apuna olisi projektiryhma, tulisi jokainen kyseenalaistamaan
toisten ajatuksia ja tarjpamaan parempia vaihtoehtoja, mika johtaisi parempaan lopputu-

lokseen.

Ohjelmointiympariston luominen onnistui helposti. Olen useaan otteeseen kyseisen asian
tehnyt, joten kovin paljoa uutta ei tdman saralla ollut. Ainoa asia mihin paneuduin hieman
enemman, oli Java-version valinta. Olin kuullut paljon puhetta eri tahoilta, ettd Java 8 on
se versio, jolla ohjelmia tulisi rakentaa. Aloin kuitenkin selvittdmaan asiaa, silla ei kuulosta
kovin loogiselta, etta tehtaisiin uusia versioita, joita ei kannattaisi kayttaa. Hyvin nopeasti
selvisikin, ettd suurin osa siirtymaa vastustavista, olikin isoja yrityksia, joilla oli valmiiksi
rakennetut ohjelmistot Java 8. versiota kayttaen. Siirtyma uudempiin versioihin olisi kal-
lista ja hankalaa. Omaksi valinnaksi kohdistunut Java 11 oli siind vaiheessa mielestani
seuraava luonnollinen valinta, silld puhtaalta poydalta aloittaessa ei tarvitsisi miettia kysei-

sia ongelmia.

Laadukkaan koodin maaritelmia on varmasti yhta monta kuin on ohjelmoijia. Paapiirteittain
laadukas koodi on alan ammattilaisten mielesta hyvin jasenneltya, toimivaa, tehokasta,
hyvin nimettya seka minimaalista (Martin 2016.). Yhta kaavaa ei siis ole, vaan kokonai-
suuden taytyy olla hallinnassa niin projektin valmistautumisesta itse koodin kirjoittami-
seen. Tama kuvastaa omasta mielestani todella hyvin laadukasta koodia. Ohjelmointia on
jopa verrattu taiteeseen, joka kertoo mielestani siita, etta lilan tarkkoja linjoja ei pystyta ve-
tamaan siita, mika on oikein ja mika vaarin. Uskon, etta tulee aina olemaan useampia
koulukuntia, jotka tykkaavat tehda asioita omalla tavallaan. Asiaa voi mielestani verrata
sisustustyyleihin. Vaikka perusteet ovat samat (poyta, lipasto, matto) niin jokainen voi si-
sustaa omalla tyylillaan (vari, materiaali, design). Jokaisella on oma makunsa, minka takia

hyvan lopputuloksen voi saada usealla eri tyylilla. Mutta jos ruokapéyta on aseteltu
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makuuhuoneeseen, ei lopputulos ole kovin jarkeva, vaikka se kaytadnnodssa olisikin toi-
miva. Sama perustuu ohjelmointiin, ei toki niin jyrkasti. Jos naytat tydhaastattelussa koo-
dia, joka on sekavaa, sisaltda outoja kommentteja ja on epaloogista, niin tydn saaminen
on aika haastavaa. Huonolla koodilla ja omalla tyylilld on selva ero ja tydhaastattelija var-

masti huomaa ne.

Olin oppinut koulussa omat tapani ohjelmoida, ja ne my®6tailivat ohjelmoinnin hyvia tapoja
lahes jarjestaen. Tiedostojen koot eivat lahteneet ronsyilemaan, koodi oli hyvin sisennet-

tya, jarjesteltya seka loogisesti nimettya.

Kommentointi oli ainoa asia, missa taytyi hieman miettia parasta tapaa tehda se. Kom-
menttien tulisi olla ytimekkaita, eika niita tulisi laittaa kohtiin, missa metodit ovat helposti
ymmarrettavat. Toisaalta, jos kommenteissa taytyy selittda todella monimutkaista meto-
dia, heraa kysymys, olisiko itse metodin voinut kirjoittaa paremmin siten, ettei kommen-
tointia tarvitsisi. Tasapainoilin siis kommentoinnin ja kommentoimattomuuden valilla. Paa-
tin kommentoida hankalaksi huomaaviani asioita haikailematta, jotta oma oppimiseni olisi

mahdollisimman tehokasta.

Ohjelmointikielten opettelussa mielestani tarkeintd on osata ajatella kuin ohjelmoija. Olen
ajan saatossa oppinut, etta lahes milla tahansa ohjelmointikielelld pystyy rakentamaan la-
hes minka tahansa ohjelman. Ennen opintojeni alkua, kun suunnittelin lahtevani talle
alalle, ajattelin, etta tietyilld ohjelmointikielilld voi tehda vain tiettyja ohjelmia. Vaikka ohjel-
mointikielilld suoritettavat tehtavat ovatkin jakautuneet karkeisiin kategorioihin, Javalla voi
rakentaa esimerkiksi laskimen, verkkokaupan tai kannykkapelin. Tarkeinta mielestani on
ollut huomata, kuinka eri ohjelmointikielilld on samantapainen logiikka. Syntaksi on erilai-
nen joka kielella, mutta ohjelmoinnin perusperiaate on Idhes sama. On ollut iso hyéty ym-
martaa tama asia, sillda muiden ohjelmointikielten lukeminen on helpottunut huomattavasti,

kun muilla kielilla kirjoitettu koodi ei ole vain kasa tekstia.

Kokonaisuudessaan tekemani projekti onnistui Iahtokohtiin ndhden hyvin. Onnistuin luo-
maan kokonaisuuden, joka oli seka realistinen etta yhtenainen kokonaisuus. Ainut osa-
alue, jolla koin epaonnistuvani, oli opinnaytetyon aikataulutus. Aikataulut venyivat kesan
aikana turhan pitkiksi, minka takia tyon valmistuminen viivastyi. Suunnitellessani projektia
maarittelin suurimmiksi haasteiksi aikataulun, ongelmiin jumiin jaamisen seka kunnianhi-
moisuuden. Aikataulu venyi isoksi osaksi muun eldman luomien kiireiden vuoksi, ei niin-

kaan ongelmanratkaisun tai kunnianhimon takia, toisin aluksi olin ennustanut.
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Suurimmaksi ongelmaksi yksityiselaman ja tyon yhdistamisessa tuli ohjelmointiympariston
sijainti. Olin luonut ohjelmointiymparistoni kotiin pdytakoneelle, mikd vahensi ohjelmoimi-
seen kaytettdvaa aikaa huomattavasti, silla vietin kesdn aikana enemman aikaa tien
paalla kuin kotona. Jatkon kannalta on tarkeaa luoda ohjelmointiymparistd pilveen tai kan-
nettavalle tietokoneelle. Kannettavan tietokoneen edut tulevat siina, etta kaikki asennetut
ohjelmat seka koneen sisélld muutetut asetukset ovat aina siella missa itsekin on. Kan-
nettavia tietokoneita voi liikutella helposti mukanaan kokouksiin, joissa voi tehda muistiin-
panoja tai heijastaa omia t6ita helposti muiden nahtaville. Nykypaivan hyvat kannettavat
tietokoneet ovat jo niin tehokkaita, etta niita voi hyvin kayttaa paatydasemana ilman, etta
tarvitsee murehtia suorituskyvysta. Kannettavan liittaminen lisanayttoihin poistaa ongel-
man, joka liittyy koneessa olevaan yhteen pieneen nayttoon. Jos tdita tulee tehtya liik-
keessa, niin yksi pieni ruutu riittda, mutta jos tyopaikalla tai kotona tulee vietettya enem-
man aikaa, on varsinkin ohjelmoitaessa useamman nayton asetelmasta iso hyoty. Talloin
voi pitda useamman ikkunan auki samaan aikaan, jotta pystyy toimimaan ilman jatkuvaa
ikkunoiden sulkemista ja avaamista, mika nopeuttaa tyontekoa ja tekee tydsta huomatta-

vasti mukavampaa.

Jos tekisin saman projektin uudestaan, tekisin monta asiaa eri tavalla. En valttamatta loisi
uusia rutiineja, vaan poistaisin valista turhia ja aikaa vievia yksityiskohtia. Ty kun tyd on
kuitenkin kokonaisuuden oppimista, ja lahes jokaisella alalla kokemusta saa vain ty6ta te-
kemalla. Vaikka olisi kuinka valmistautunut, ulkopuoliset muuttujat tuovat niin paljon haas-
teita, ettd vasta kokemuksen tuoman hyddyn kautta pystyy reagoimaan niihin nopeammin
seka tehokkaammin. Nyt olen itse yhta kokemusta rikkaampi. Tyon ohjelmakoodi |6ytyy
GitHubistani (Koodikonna666).



32

Lahteet

Agile Education Research. 2019. Web-palvelinohjelmointi Java syksy 2019. Luettavissa:
https://web-palvelinohjelmointi-s19.mooc.fi/osa-4/3-sovelluksen-rakenne. Luettu:
1.8.2021.

Altvater, A. 2017. What are CRUD Operations: How CRUD Operations Work, Examples,
Tutorials & More. Luettavissa: https://stackify.com/what-are-crud-operations/. Luettu
13.9.2021.

Dagmar. 2015. Mita markkinoijan tulee ymmartaa web-ohjelmoinnista. Luettavissa:
https://www.dagmar.fi/verkkopalvelukehitys/mita-markkinoijan-tulee-ymmartaa-web-ohjel-
moinnista/. Luettu: 13.9.2021.

Docker s.a. Luettavissa: https://www.docker.com. Luettu:15.10.2021.

Freitag, P. 2020. Java LTS Version Roadmap and Guide. Luettavissa: https://www.petef-
reitag.com/item/911.cfm. Luettu: 13.9.2021.

FutureLearn. 2021. What are different programming languages used for? Luettavissa:
https://www.futurelearn.com/info/blog/what-are-different-programming-languages-used-

for. Luettu: 13.9.2021.

GeeksforGeeks. 2020. Annotations in Java. Luettavissa: https://www.geeksfor-

geeks.org/annotations-in-java/. Luettu: 17.10.2021.

Git s.a. Luettavissa: https://git-scm.com/. Luettu: 13.9.2021.

Johansson, T. 2019. Ohjelmistoymparistd yleisesti. Luettavissa: https://tarjo-

tin.cs.aalto.fi/guides/pycharm/python-asennus/ide_fi.html. Luettu: 13.9.2021.

JSON s.a. Luettavissa: https://www.json.org/json-en.html. Luettu: 24.9.2020.

Jamsen, P. 2016. Mita ohjelmointi on? Luettavissa: https://peda.net/p/jamspe/omat-atk-
t/ohjelmointi/moo2. Luettu: 13.9.2021.



33

Karjalainen, S. 2008. Prosessimallit ja ohjelmistoprojektin onnistuminen toimittajan naké-
kulmasta. Luettavissa: https://trepo.tuni.fi/bitstream/han-
dle/10024/79507/gradu02960.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Luettu: 8.4.2021.

Kasala. J. 2016. Ohjelmistotuotannon prosessit ja menetelmat. Luettavissa:
https://www.theseus. fi/bitstream/handle/10024/106418/Kasala_Jussi.pdf?se-
quence=1&isAllowed=y. Luettu: 19.10.2021.

Kauppakamari s.a. Mikko Mantyneva. Luettavissa: https://www.kauppakamari-
kauppa.fi/collections/mikko-mantyneva. Luettu: 14.10.2021.

Koodikonna666. ont.athleteapp. Luettavissa: https://github.com/Koodikonna666/ont.athle-
teapp.

Laaksonen, A. 2020. Mika on tietokanta? Luettavissa: https://tikape-k20.mooc.fi/luku-1/1.
Luettu: 13.9.2021.

Mallawaarachchi, V. 2017. Luettavissa: https://towardsdatascience.com/10-common-soft-
ware-architectural-patterns-in-a-nutshell-aOb47a1e9013?gi=e0Oec1ecab172. Luettu:
1.8.2021.

Mayuko. 2019. Communication Skills: A Core Part of Software Engineering. Luettavissa:
https://betterprogramming.pub/communication-skills-a-core-part-of-software-engineering-
c7d379cebd66. Luettu: 8.4.2021.

Martin, R. 2016. Clean Code. O'Reilly. E-kirja. Luettu: 8.4.2021.
McConnell, S. 1993. Code Complete 2. Kindle. E-kirja. Luettu: 8.4.2021.

Mantyneva, M. 2016. Hallittu projekti - Jantevasta suunnittelusta menestykselliseen toteu-
tukseen. Helsingin Kamari Oy. E-kirja. Luettu: 8.4.2021.

Oracle s.a. Luettavissa: https://docs.oracle.com/javaee/6/tutorial/doc/bnbpz.html . Luettu:
24.9.2021.

Oracle. 2011. Annotation OneToOne. Luettavissa: https://docs.oracle.com/javaee/6/apil/ja-
vax/persistence/OneToOne.html. Luettu: 24.9.2021.

Oracle. 1999. Naming Conventions. Luettavissa: https://www.oracle.com/java/technolo-
gies/javase/codeconventions-namingconventions.html. Luettu. 16.10.2021.

Paakki, J. 2011. Ohjelmistojen vaatimusmaarittely. Luettavissa: https://www.cs.hel-
sinki.fi/u/paakki/Vaatimus-11-Luentokalvot-4.pdf.%20. Luettu: 1.8.2021.

Raisanen, J. 2013. MVC-mallin mukainen web kehitys JavaScriptilla. Luettavissa:
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/64770/inssityo_raisanen_final_v6.pdf?se-
quence=1. Luettu: 31.8.2021.

Ruuska, T. 2012. Vaatimusmaarittely ketterassa ohjelmistokehityksessa. Luettavissa:
https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/38590/URN:NBN:fi:jyu-
201209202463.pdf?sequence=1. Luettu: 1.8.2021.

Sourour, Bill. 2017. Putting comments in code: the good, the bad, and the ugly. Luetta-
vissa: https://www.freecodecamp.org/news/code-comments-the-good-the-bad-and-the-
ugly-be9cc65fbf83/. Luettu: 17.10.2021.


https://vijini.medium.com/?source=user_profile-------------------------------------

34

Tyson, M. 2020. What is the JDK? Introducing to the Java Development Kit. Luettavissa:
https://www.infoworld.com/article/3296360/what-is-the-jdk-introduction-to-the-java-deve-
lopment-kit.html. Luettu: 13.9.2021.

Tverin, T. 2007. Arkkitehtuurituurityyli ohjelmarakenteen perustana. Luettavissa:
https://www.cs.helsinki.fi/u/ttverin/tutkielma_ttverin.pdf. Luettu: 31.8.2021.

Vanhatapio, J. 2020. Mikd on HTTP? Luettavissa: https://www.zoner.fi/mika-on-http/. Lu-
ettu: 13.9.2021.

Vermeer, B. 2020. 64 % of developers report that Java 8 remains the most often used re-
lease. Luettavissa: https://snyk.io/blog/developers-dont-want-to-leave-java-8-as-64-hold-
firm-on-their-preferred-release/. Luettu: 13.9.2021.



Liitteet

Liite 1. Vaatimusmaarittely

ICT-jarjestelman maaritys

Harjoituspaivakirja

Versio 1.0.0
Tekijat Oskari Lehtonen
1.8.2021

35



SISALTO
1 JONAANEO ..ot et bbb san s bn et benerea 1
2 ICT-Systeemin YIRISKUNMAUS .o issmesssenmesssresssms s s rem s S e seevasstions 2
2.1 PAIVEIUKUVAUKSEL ..o ettt eneens 2
G U o1 = | o 3
2.3 Yhteenveto kayttoiKeUKSISEa ............ocooivieieeceeeeee e 3
3 KEyttdtapaukset ........ccvvmmmrrenmsnsrineinns sl
3.1  Kayttotapausten valiset riippuvUUdeL ... 4
3.1.n  KayttOtapaukSen KUVAUS.............ccooimieiececeeeeee e 5
4 SAIlYteAVAL HEAOL ..ottt 7
4.1 Jarjestelman luokkamalli ..o 7
4.1.2 Coach......
4.1.3 Athlete.....
4.1.4 Training .............
4.1.5 SPEEd LIAINING ....ocvetiiietiiieeete et sttt et et et sheeae b e es et et ae st et eeme e seenae
4.1.6 Strength tralNINE. .......coceetiiiieieie ettt sttt e e st eae b et se et e neenae
4.1.7 Endurance training
5 Tietojen kayttoyhteenved ot (CRUD): ssaisissemsmensmmammssssms sy s i s s g ssess 14

36



Oskari Lehtonen ICT-JARJESTELMAN MAARITYS 1(14)
Athleteapp
1.8.2021
1 Johdanto

Dokumentaatio on lisana allekirjoittaneen opinndytety6td. Opinndytetyn aiheena
on tehda Java web projektina harjoituspaivakirja. Opinndytetydssa keskitytaan
back-end koodiin, joten tama vaatimusmaarittely poikkeaa hieman opinndytetyohdn
tehdysta sovelluksesta.

Dokumentaation tarkoituksena on kuvata harjoituspaivakirjan vaatimukset, mita
témén luomisessa, kaytdssa ja ylldpidossa tulee ottaa huomioon. Dokumentaatio on
nopeasti silmailtavissa, jotta lukija saa helpostiriittdvan kuvan jérjestelman
toimivuuden vaatimuksista. Liséksi lukija ymmartaa kayttajien valisia riippuvuuksia
ja riippumattomuuksia.
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2 ICT-systeemin yleiskuvaus

ICT-jarjestelman on tarkoitus helpottaa pikajuoksua harrastavien valmentajien ja
urheilijoiden harjoitusten dokumentaatiota.

e Kayttdja(urheilija) pystyy tarkastelemaan, lisadmaan, poistamaan seka
muokkaamaan lisaamiaan harjoituksia.

o Kayttaja(valmentaja) pystyy tarkastelemaan, lisaamaan, poistamaan seka
muokkaamaan tulevia harjoituksia.

e Admin hallinnoi kaikkia kayttajatietoja.

Palvelukartta

Digitaalinen
Harjoituspaivakirja

Henkilotietojen
hallinta

A

Urheilija

Tulevien
harjoitusten/kilpailujen

hallinta

Menneiden

harjoitusten/kilpailujen

hallinta

Valmentaja

2.1 Palvelukuvaukset

Urheilija seka valmentaja voivat muokata omia henkilétietojaan. Ongelmatapauksissa

myd&s admin pystyy korjaamaan kayttajan henkildtietoja taman pyytdessa.

Urheilija voi lisata tehdyn harjoituksen, jonka jéalkeen harjoitus on viela vapaasti
muokattavissa. Valmentaja voi lisaté urheilijalle harjoituksia, joita urheilija pystyy
tarkastelemaan omalta tiliitaén. Urheilija pystyy kopioimaan maarétyn harjoittelun
suoritukseksi paallekkdisen tydn tekemisen estamiseksi. Urheilija pystyy vapaasti

kijoittamaan kommentteja omaan harjoitukseensa liittyen.

Admin hoitaa rekisterdinnissa seka palvelun kay.

Admin
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2.2

2.3

Toimijat

1.8.2021

Urheilija on palveluun rekisterditynyt kayttdja, joka on halukas dokumentoimaan

Valmentaja on palveluun rekisterditynyt kayttdja, jolla on myds valmennettava urheilija
rekisterdityneena palveluun.

Admin yllapitda kaikkia kayttdjatietoja, ja hoitaa ongelmatapauksia.

Yhteenveto kayttdoikeuksista

Taulukko 1. Kdyttéoikeudet

Henkildtieto | Tulevien Menneiden
jen hallinta |harjoitusten | harjoitusten
/kilpailujen | /kilpailujen
hallinta hallinta
8, | Urheilija X X
% Valmentaja X X
+ |Admin X X X
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3 Kayttotapaukset

3.1

Urheilija

Valmentaja

Admin

Kayttotapausten viliset riippuvuudet

Kuva 2. Kayttétapausten riippuvuuskaavio

Kayttajatietojen
hallinta

R D Hrjoitusten TTTIENN (TSR P Harjoitus!
tarkastelu hallinta

Rekisterdityminen

4 (14)

Harjoituksen
muokkaus
AAAAAAAAAAAAAA Harjoituksen
lisays

Harjoituksen
postaminen
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3.1.n Kayttdtapauksen kuvaus

Rekisterdityminen

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja

Esiehto Voimassa oleva sahkodpostiosoite

Lopputulos  Kayttaja saadaan tallennettua jarjestelman tietokantaan.
Kayttotineys Paivittdin, viikoittain, kuukausittain.

Kayttajalla on paasy internettiin

Kayttaja avaa applikaation selaimessa

Kayttdja valitsee "rekisterdidy”

Kayttajdlle tulee rekisterditymis- kaavake ndytélle, johon sy6ttaa
omat tietonsa

5. Kayttdjd tallentaa rekisterditymisen ja saa kayttéoikeuden
jarjestelmaan

Pt I =

Virhetilanteet: “Tama sahkopostion jo kaytossa” — Asiakas on jo kirjautunut
jarjestelmaan kyseiselld séhkopostilla.

Kirjautuminen

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja, Admin

Esiehto Kayttdjan tulee olla rekisterditynyt jérjestelmaan.
Lopputulos  Kdyttdja pddsee palveluunsisalle.

Kayttotiheys Padivittdin, viikoittain, kuukausittain.

1. Kayttajalla on padsy internettiin

2. Kayttaja avaa applikaation selaimessa

3 Kayttaja syottaa omat tunnuksensa "kayttajanimi” ja “salasana”
kohtiin

4. Kayttaja padsee sisaan jarjestelmaan

Virhetilanteet: “Vaara kayttajanimitai salasana” - Kayttaja syottaa vaarat
tunnustiedot "Kayttajanimelld ei [dytynyt yhtaan kayttdjaa” - Kayttdja ei ole
rekisterdity nyt jérjestelmaan.

Harjoitusten tarkastelu

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja, Admin

Esiehto Kirjautunut palveluun

Lopputulos  Kayttaja voitarkastella urheilijan tekemia harjoituksia.
Kayttotiheys Paivittain, viikoittain, kuukausittain

1.Kayttdjalla on paasy internettiin

2.Kayttaja avaa applikaation selaimessa ja klikkaa kirjaudu sisdan
3.Kayttaja klikkaa kohdasta "harjoitukset” ja siirtyy tarkastelemaan
tekemiaan harjoituksiaan, jossa voi seka lisata, muokataja poistaa niité



Oskari Lehtonen

42

ICT-JARJESTELMAN MAARITYS 6 (14)
Athleteapp

1.8.2021

Kayttajatietojen Hallinta

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja, Admin

Esiehto Kayttajan tulee olla kijautunut jarjestelmaan.
Lopputulos  Kayttdja voi muuttaa omia tietojaan.
Kayttotiheys Paivittdin, viikoittain, kuukausittain.

1. K&yttdja on kirjautuneena jarjestelmaan

2. Kayttdja painaa "oma sivu” nappia ja siirtyy sivulle

3. Kayttajalla on mahdollisuus muokata omia tietojaan tai poistaa oma
tunnus. Admin pystyy muokkaamaan kaikkien kdyttdjien tietoja

Harjoituksen Liséys

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja, Admin

Esiehto Kayttajan tulee olla rekisterditynyt jarjestelmaan.
Lopputulos  Harjoitus saadaan liséttya palveluun
Kayttotiheys Paivittdin, viikoittain, kuukausittain

Kayttdjad on kirjautuneena jarjestelmdan

Kayttaja painaa “lisda harjoitus” kohdasta ja siirtyy kyseiselle sivulle
Kayttaja lisaa tarvittavat tiedot tehdysta harjoituksesta

Kayttdjd painaa nappia "tallenna harjoitus”

bl B

Virhetilanteet: "Puuttuvia tietoja” — Kayttdja ei lisannyt tarvittavia tietoja.
"Kyseinen harjoitus on jo tallennettu” - Kayttdja on jo tallentanut kyseisen
harjoituksen tiedot jarjestelmaan.

Harjoitusten hallinta

Toimija(t) Urheilija, Valmentaja, Admin

Esiehto Kayttajan tulee olla rekisterditynd jérjestelmaan.
Lopputulos  Kayttdja voi poistaa tai muokata harjoituksiaan.
Kayttotiheys Paivittdin, viikoittain, kuukausittain.

Kayttaja on kirjautuneena jarjestelmaan

Kayttdja painaa “viimeisimmat harjoitukset”

Kayttdja valitsee harjoituksen, jota haluaa muokata tai poistaa
Kayttdja painaa nappia "tallenna harjoitus”

el N

Virhetilanteet: “Puuttuvia tietoja” — Kayttaja ei lisannyt tarvittavia tietoja.
"Kyseinen harjoitus on jo tallennettu”
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4 Sdilytettdvat tiedot
4.1  Jarjestelman luokkamalli
Kuva 3. Luokkakaavio
{ ) .
0 User Athlete
Coach Userld 0.1 Events
4 E
Events <5 > FirstName . Club
Degree LastName
Email
1
BirthDay
Role
0.*
y
Speed training Training Strength training
Trainigld Trainigld
Trainigld
Blocks Date 1 Squat
subMax Time T ———

1 B 0.1 | Powerclean
maxSpeed Training type Powerenatits
assistedSpeed 0.1 Duration

Barbell jerk
Comments Strain Deadiift
Feeling
Straight leg deadlift
1 Comments
0.1
v
Endurance training
Trainigld
Tempo runs
Jogging
Comments
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4.1.1 User
Luokan maaritelma:

8 (14)

Palvelun kayttdja, jolla on joko urheilijan tai valmentajan rooli.

Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko | oletusarvo
Id Long 1000000 | Kayttajdan 1-999 null
henkilékohtainen
tunniste
First name | Varchar 50 Kayttdjan A-O null
etunimi
Lastname | Varchar 50 Kayttajan A-O null
sukunimi
Email Varchar 100 Kayttajan A-9 Null
sahkdpostiosoite
Birthday LocalDate | 100 Kayttajan 1-9 null
syntymapaiva
Role Varhcar 10 Kayttajanrooli, | Coach, Athlete
joka maarittaa Athlete
oikeudet
Suhteet

Kayttajalla taytyy olla joko yksivalmentaja tai yksi urheilija

Vastuut
Ylldpitaa tietonsa

Operaatiot

get_user() hakee kaikki kayttajan tiedot

Maaratiedot

Kayttdjia on tuhansia — kymmenia tuhansia

4.1.2 Coach

Luokan madritelma:

Yhden kayttajan maarittama status omalle profiililleen
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Yliluokka -
Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko | oletusarvo
Id Long 1000000 | Valmentajan 1-9 null
henkilokohtainen
tunniste _
Events Varchar 100 Valmentajan A-O null
paaalueet
valmennuksessa
Degree Varchar 100 Valmentajan A-O null
kdyma
valmentajan
tutkinto
Suhteet

Valmentajalla on aina yksikayttaja

Valmentajalla voi olla useita urheilijoita

Vastuut
Yllapitdad tietonsa
Tietda asunnon numeron, josta varaus on tehty

Operaatiot -

Maérétiedot

Valmentajia voi olla yhta paljon kuin kayttdjia. Todellinen suhdeluku
tulee olemaan noin 1/5 verrattuna kayttdjiin.

4.1.3 Athlete

Luokan maaritelma:

Yhden kayttdjan maarittdma status omalle profiililleen

Yliluokka -
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Athleteapp
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Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko | oletusarnvo
Id Long 1000000 | Urheilijan 0-9 null
henkilékohtainen
tunniste )
Events Varchar 200 Urheilijan lajit A-O null
Club Varchar 100 Urheilijan A-O null
urheiluseura
Suhteet
Urheilijalla onaina yksi kayttaja
Urheilijalla voiolla useita valmentajia
Vastuut
Yllapitaa tietonsa
Operaatiot -
Maératiedot
Urheilijoita voiolla yhta paljon kuin kayttajia. Todellinen suhdeluku
tulee olemaan noin 4/5 verrattuna kayttajiin.
4.1.4 Training
Luokan maaritelma:
Urheilijan lisddma harjoitus
Yliluokka -
Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko oletusarvo
Id Long 1000000 | Harjoituksen | 0-9 null
yksildiva
tunnus
Date LocalDate | 8 P3iva, jolloin | yyyy-mm-dd null
harjoitus on
tehty
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Athleteapp
1.8.2021
Time LocalTime | 8 Aika, jolloin HH-mm-ss-ns null
harjoitus on
aloitettu
Training | Varchar 100 Harjoituksen | Speed training, null
type tyyppi Strength training,
Endurance training
Duration | Long 4 Harjoituksen | 0-9 null
kesto
minuutteina
Strain Long 2 Harjoituksen | 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 | null
kuormitus
Feeling | Long 2 Harjoituksesta | 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 | null
jaanyt fiilis

Suhteet

Harjoituksella on yksi urheilija

Harjoituksella voiolla yksi kolmesta harjoitustyypista
Vastuut

Yllapitaa tietonsa
Tietaa milloin harjoitus on tehty

Operaatiot
getTraining() hakee harjoituksen tiedot
getTrainingByDate() hakee tietyn pdivan harjoitukset
getTrainingsBy Type()
hakee tietyn harjoitustyypin
harjoitukset
Maaratiedot

Yhdelld kayttajallé on satoja, tuhansia tai kymmenia tuhansia
harjoituksia

4.1.5 Speed training

Luokan maéritelma:

Harjoituksen tyyppi
Yliluokka -
Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko oletusarvo
Id Long 1000000 | Harjoituksen 0-9 null
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Athleteapp
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yksildiva tunnus
Blocks Varchar 1 000 Telineharjoittelun A-O null
tiedot
Submax Varchar 200 Submax harjoittelun | 0-9, m, x, +, (,) null
speed tiedot
Max Varchar 200 Maksiminopeuden 09, m,x +,(,) null
speed harjoittelun tiedot
Assisted Varchar 200 Ylinopeusharjoittelun | 0-9, m, x, +, (,) null
speed tiedot
Comments | Varchar | 1 000 Harjoituksen A-0 null
kommentit
Suhteet
Nopeusharjoittelulla on yksi harjoitus
Vastuut
Yllapitda tietonsa
Operaatiot -
Madratiedot
Nopeusharjoitteluiden maara on kymmenia, satoja tai tuhansia
4.1.6 Strength training
Luokan madritelma:
Harjoituksen tyyppi
Yliluokka -
Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko oletusarvo
Id Long 1000000 | Harjoituksen yksildiva | 0-9 null
tunnus
Squat Varchar 200 Kyykkyharjoitteen 0-9, kg, (,) null
tiedot
Power Varchar 200 Rinnallevetoharjoitteen | 0-9, kg, (,) null
clean tiedot
Power Varchar 200 Tempausharjoitteen 0-9, kg, (,) null
snatch tiedot
Barbell Varchar 200 YIostyontoharjoitteen | 0-9, kg, (,) null
jerk tiedot
Deadlift Varchar 200 Maastavetoharjoitteen | 0-9, kg, (,) null
tiedot
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Athleteapp
1.8.2021

Straight Varchar 200 Suorin jaloin 0-9, kg, (,) null

leg maastavedot

deadlift

Comments | Varchar 1 000 Harjoituksen A-O null

kommentit
Suhteet

Voimaharjoittelulla on yksi harjoitus

Vastuut

Yllapitda tietonsa
Operaatiot -
Maératiedot

Voimaharjoitteluiden maara on kymmenia, satoja tai tuhansia

4.1.7 Endurance training

Luokan madritelma:
Harjoituksen tyyppi
Yliluokka -
Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko oletusarvo
Id Long 1000000 | Harjoituksen yksildiva | 0-9 null
tunnus
Tempo Varchar 200 Maaraintervallien 0-9, m,x, +,(,) |nul
runs tiedot
Jogging Varchar 200 Holkkdjuoksuntiedot | 0-9, m,x, +,(,) [ null
Comments | Varchar 1 000 Harjoituksen A-O null
kommentit
Suhteet

Kestavyysharjoittelulla on yksi harjoitus

Vastuut
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Athleteapp

1.8.2021

Yllapitaa tietonsa
Operaatiot -

Maératiedot

Kestavyysharjoituksien madra on kymmenia, satoja tai tuhansia

5 Tietojen kayttoyhteenvedot (CRUD)

Taulukko 2. Kdyttdyhteenveto

Create Read | Update Delete

User X
Athlete
Coach
Training X
Strength training
Speed training
Endurance
training

XX XX [X[X|X
x
x
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Liite 2 Kayttaja

4.1.1 User

Luokan maaritelma:

Palvelun kaytt&ja, jolla on joko urheilijan tai valmentajan rooli.

Attribuutit
nimi tietotyyppi | pituus kuvaus arvojoukko | oletusarvo
Id Long 1000000 | Kayttajan 1-999 null
henkildkohtainen
tunniste
First name | Varchar 50 Kayttédjén A-O null
etunimi
Last name | Varchar 50 Kayttédjan A-O null
sukunimi
Email Varchar 100 Kayttajan A-9 Null
séhkopostiosoite
Birthday LocalDate | 100 Kayttéajan 1-9 null
syntymapaiva
Role Varhcar 10 Kayttdjan rooli, | Coach, Athlete
joka maarittaa Athlete
oikeudet
Suhteet

Kayttéjalla taytyy olla joko yksi valmentaja tai yksi urheilija

Vastuut

Yllapitaa tietonsa

Operaatiot

get_user()

Maaratiedot

Kayttéjia on tuhansia — kymmenia tuhansia

hakee kaikki kayttdjén tiedot
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Liite 3 Controller-luokka
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Liite 4 Console

_.id as 1d1_6_

e A=y A
J_ Uy LW
I I

serd_.emall as emalldi_b

ser@_.first_name as first_na4_é_,

ser@_.last_name as last_nam5_b6

serfd_.role as roled_&_

fi"':-.t_.-.l._;:l..le| -l-'.-_-: -:1'-—

ame

role,

1d)
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Liite 5 Kansiorakenne

athleteapp

ont.athleteapp

training

endurance

EnduranceTraining

SpeedTrainingR

TrainingController

TrainingService
cer
athlete

Athlet

static

ternplates
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