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This thesis follows the development of a mobile application prototype called Shop
Easy. Shop Easy brings together products from local physical stores and provides a
user-friendly platform for product comparison and reservations.

The development process utilized React Native and agile development methodolo-
gies, particularly Agile and Scrum. Project management tools such as Jira, Discord,
Git, and WhatsApp supported communication and sprint tracking. The prototype was
built over six sprints, each lasting approximately two weeks. Key development areas
included implementing user accounts and authentication, designing the user inter-
face, building a map view using the Google Maps API, developing a search function,
and integrating a database into the application. Challenges encountered during the
project—such as dependency management, integration of native components, and
differing views on the app's functionality and appearance—provided valuable learning
experiences.

The resulting prototype meets the client’s requirements and demonstrates that sys-
tematic project management combined with agile methodologies plays a crucial role
in the success of a software development project.
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Lyhenteet ja kasitteet

Git: Versionhallintajarjestelma, jota kaytetdan lahdekoodin hallintaan.

Agile: Kettera ohjelmistokehitysmenetelma, joka korostaa iteratiivista kehi-

tystd, asiakasyhteisty6ta ja joustavuutta muutoksiin.

API (Application Programming Interface): Ohjelmointirajapinta, joka mah-
dollistaa eri ohjelmistojen tai komponenttien valisen vuorovaikutuk-

sen.

Backlog:  Projektin tehtavalista, joka sisaltda kaikki suunnitellut ominaisuudet,

parannukset ja korjaukset.

Dependency: Projektin riippuvuus ulkoisesta kirjastosta tai paketista,

jota tarvitaan toiminnallisuuden toteuttamiseen.

Discord:  Viestintaalusta, jota kaytetaan projektin sisdiseen kommunikaatioon

ja tiedostojen jakamiseen.

Figma: Pilvipohjainen suunnittelutyokalu kayttoliittymien ja prototyyppien
luomiseen.
Git: Versionhallintajarjestelma, jota kaytetdan lahdekoodin muutosten

hallintaan ja seuraamiseen.

GitHub: Verkkopohjainen alusta Git-versionhallinnan kayttdon, joka mahdol-
listaa yhteisty6n ja koodin jakamisen.

GitHub Actions: Cl/CD-automaatiotytkalu, joka mahdollistaa ohjelmisto-
kehityksen vaiheiden, kuten testauksen ja julkaisun, automatisoinnin
GitHubissa.



Jira: Projektinhallintasovellus, jota kaytetddn tehtavien hallintaan, sprint-

tien suunnitteluun ja ketteran kehitysprosessin tukemiseen.

Scrum: Agile-menetelmaan perustuva projektinhallintatapa, joka jakaa tyon
sprintteihin.
Sprint: Aikarajattu kehitysjakso Scrum-projektissa, jonka aikana toteutetaan

tietty osa projektin kokonaisuudesta.

Tiketti (Issue): Yksittainen tehtava, kayttajatarina, virheilmoitus tai muu

yksikko projektinhallintajarjestelmassa.

VSCode (Visual Studio Code): Lahdekoodieditori, jota kdytetaan ohjelmis-

tokehitykseen ja joka tukee laajasti laajennuksia ja ohjelmointikielia.

WhatsApp: Viestisovellus, jota kaytetdan epéaviralliseen ja nopeaan yhteydenpi-
toon projektiryhman kesken.



1 Johdanto

Projektin voi maaritella joukoksi pienempia tehtavia, jotka taytyy suorittaa tietyn
paamaaran saavuttamiseksi. Nama tehtavéat jaetaan viiteen eri projektin vaihee-
seen, jotka ovat aloitus, suunnittelu, toteutus, seuranta ja lopetus (kuva 1). Pro-
jektipaallikkoa taas voisi verrata 6ljyyn, joka voitelee koneiston, limaan, joka pi-

taa tuotteen kasassa, ja ohjaustankoon, joka ohjaa suuntaa. (Day 2024.)

The Five Steps of Project Management

Step 1 Step 2 Step3 Step 4 Step 5
Initiate Plan Execute Monitor Close
and Control

Kuva 1. Projektin viisi eri vaihetta (Day 2024).

Projektinhallinta on tarkeda ohjelmistokehityksessé, koska se auttaa varmista-
maan, etté projekti valmistuu ajallaan, pysyy budjetissa ja tayttaa laatuvaati-

mukset. Se myds ohjaa tiimia kohti yhteista tavoitetta.

Hyva projektinhallinta auttaa myds ennakoimaan ja ratkaisemaan mahdolliset
ongelmatilanteet, edistdmé&an tehokasta viestintaa ja yllapitamaan kehityspro-
sessin johdonmukaisuutta. Talla varmistetaan, etté projekti etenee hallitusti

alusta loppuun ja tuottaa tarpeita vastaavan lopputuloksen.



2 Insindorityon tavoite ja metodologia

Tassa insinooritydssa tutkitaan React Nativella rakennettavan kauppa-alustan
prototyypin rakentamista pienessa tiimissa paaosin juuri projektinhallinnan na-
kokulmasta. Ty0ssa ei niinkdan kayda lapi koodausta tai itse koodia vaan Kirjoit-
taja tutustuu tydssa eri ohjelmatuotannossa kaytettaviin projektinhallinnan me-
netelmiin ja ty6kaluihin seka soveltaa niita tassa insindoritydssa kasiteltavaan

projektiin.

Insindorityon tavoitteena on tutkia projektinhallintaa ohjelmistokehityksessa ja

vastata kysymyksiin kuten:

. Miten valitut kehitysmetodologiat sopivat pienelle tiimille?

. Miten valitut teknologiat sopivat sovelluksen kehitykseen React Na-
tivella?

o Miten valitut sovellukset sopivat projektinhallintaan?

. Miten valitut teknologiat ja sovellukset vaikuttivat projektin lopputu-
lokseen?

o Mita haasteita projektinhallinnassa ja kehityksessa oli ja miten ne rat-
kaistiin?

. Mita opittiin?
Projektissa on tavoitteena soveltaa ketterid menetelmia (Agile) Scrum-mallia
hyodyntaen projektinhallinnan tukena. Naiden menetelmien avulla tiimi voi tyos-

kennella tehokkaasti ja joustavasti, mukautuen muuttuviin tarpeisiin ja kehittyen

jatkuvasti.

3 Ohjelmistotuotanto

3.1 Ohjelmistotuotannon tavoite

Ohjelmistotuotanto tarkoittaa ohjelmiston suunnittelua, kehitysta, testausta seka
yllapitoa ja sen tavoitteena on luoda korkealaatuisia, kayttajien tarpeet tayttavia

seka kestavia ohjelmistoja. Projektinhallinta on ohjelmistotuotannossa



keskeisessd asemassa varsinkin kustannustehokkuuden seka ajallisen hallin-

nan takia.

3.2 Ohjelmistotuotantometodeja

3.2.1 Agile

Agile eli kettera kehitys on ohjelmistotuotannossa yleisesti kaytetty projektinhal-
linnan filosofia, joka keskittyy nopeuteen, joustavuuteen ja asiakaslahtoisyy-
teen. Agile on kattotermi monille muille ohjelmistotuotannon kaytanndille ja me-
netelmille. Agilen kehitys alkoi jo ennen vuotta 2001, mutta silloin termi vakiintui,
kun 17 henkil6a kokoontui Utahissa Snowbirdin hiihtokeskuksessa keskustele-
maan heidan kayttamistaan erilaisista ohjelmistokehityksen kaytéanteista ja nai-
den yhtendisyyksista. Vaikka kaikesta he eivat olleet samaa mielta, keskustelu-
jen lopputuloksena syntyi "Manifesto for Agile Software Development” eli suo-

meksi ketteran ohjelmistokehityksen manifesti. (Agile Alliance 2024.)

Agile manifesto kuuluu seuraavasti:

Ketteran ohjelmistokehityksen julistus

Léydamme parempia tapoja tehda ohjelmistokehitysta, kun teemme
sita itse ja autamme muita siind. Kokemuksemme perusteella ar-
vostamme:

Yksiloita ja kanssakaymista enemman kuin menetelmia ja tyokaluja
Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteisty0td enemman kuin sopimusneuvotteluja

Vastaamista muutokseen enemman kuin pitaytymista suunnitel-
massa

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta arvostamme ensiksi mai-
nittuja enemman.

(Agile Manifesto 2001a.)



Ja sen 12. periaatetta kuuluvat seuraavasti:

Tarkein tavoitteemme on tyydyttaa asiakas toimittamalla taméan tar-
peet tayttavia versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja s&an-
nollisesti.

Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myds kehityksen myoéhai-
sessa vaiheessa. Ketterat menetelmat hyddyntavéat muutosta asiak-
kaan kilpailukyvyn edistamiseksi.

Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sdannollisesti,
parin viikon tai kuukauden vélein, ja suosimme lyhyempéaa aikava-
lia.

Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittajien tulee tydskennella
yhdessa paivittain koko projektin ajan.

Rakennamme projektit motivoituneiden yksiléiden ymparille. An-
namme heille puitteet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme sii-
hen, ettd he saavat tyon tehtya.

Tehokkain ja toimivin tapa tiedon valittdmiseksi kehitystiimille ja tii-
min jasenten kesken on kasvokkain kaytava keskustelu.

Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.

Ketterat menetelmat kannustavat kestavaan toimintatapaan. Hank-
keen omistajien, kehittgjien ja ohjelmiston kayttajien tulisi pystya yl-
lapitamaan tydtahtinsa hamaan tulevaisuuteen.

Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvan rakenteen jatkuva huomiointi
edesauttaa ketteryytta.

Yksinkertaisuus - tekematta jatettavan tyéon maksimointi - on oleel-
lista.

Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvat itseor-
ganisoituvissa tiimeissa.

Tiimi tarkastelee sdénndllisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan, ja
mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti. (Agile Manifesto 2001b.)



3.2.2 Scrum

Scrum on yleisesti kaytetty kettera prosessikehys, jonka avulla tiimit voivat tyos-
kennelld tehokkaasti ja tuottaa arvoa pienissa jaksoissa, joita kutsutaan sprin-
teiksi. Sprintit kestavat yleenséa yhdesta neljaan viikkoa ja niiden tarkoituksena
on tuottaa aina jotain valmista ja kayttokelpoista. Palautetta annetaan koko
sprintin ajan, ja tama mahdollistaa tydskentelyn ja lopputuloksen jatkuvan kehi-
tyksen. Sprinttien lopussa ja/tai alussa pidetddn usein palaveri sidosryhmien
kanssa, jossa arvioidaan, miten sprintti onnistui ja maaritella&n seuraavan sprin-

tin tavoitteet. (Scrum.org 2024.)

Scrumissa on kolme keskeista roolia:

o Product Owner eli tuotteen omistaja. Omistajalla on visio tuotteesta
seka maarittaa tuotteen tavoitteet.

. Scrum Master eli scrum mestari varmistaa tuotannon onnistumisen,
tyotehtavien jaon ja toimii siltana tuotteen omistajan ja kehitystiimin
valilla.

. Development Team eli kehitystiimi kehittaa itse tuotteen.

3.2.3 Waterfall

Waterfall eli vesiputousmallin kehitti vuonna 1970 Winston W. Royce, ja se on

aiemmin ollut todella suosittu lahestymistapa ohjelmistokehitykseen. Useimmat
muut ohjelmistokehityksen mallit ovat johdannaisia vesiputousmallista. Vesipu-
tousmalli on suoraviivainen ja sen vaiheet suoritetaan perattain vaiheissa, jotka

on suoritettava tietyssa jarjestyksessa ja nama vaiheet ovat

o Vaatimukset maaritelladn projektin alussa, jolloin asetetaan selkeét
tavoitteet ja vaatimukset kehitystyolle.

o Suunnittelu siséltdd sovelluksen arkkitehtuurin, ulkoasun ja toimin-
nallisuuden suunnittelun ennen kehitysvaihetta.

o Kehitys tarkoittaa itse sovelluksen rakentamista suunnitelman mu-
kaisesti vaiheittain.

o Testaus varmistaa sovelluksen toimivuuden ja laadun ennen kayt-
toonottoa.



o Kayttoonotto tapahtuu, kun sovellus on valmis ja hyvéaksytty kayt-
toon.

o Yllapito kayttdonoton jalkeen sovellusta paivitetdan ja yllapidetaan.

Klassinen vesiputousmalli on simppeli ja idealistinen, ja se eroaa ketterista me-
netelmista siten, ettd se vaatii tarkan etukateen suunnittelun toisin kuin ketterat
menetelmat, jotka toistavat vesiputousmallin askelia sprinteissé taten mukautuen
muutokseen. Vesiputousmalli sopii hyvin tarkasti maéariteltyihin ja muuttumatto-
miin projekteihin. (Pal 2024.)

3.2.4 DevOps

DevOpsin ajatus on yhdistdd ohjelmistokehitys (Development — Dev) ja IT-infra-
struktuurin hallinta (Operations — Ops) jatkuvan yhteistyon ja automaation
avulla. Perinteisesti ndma kaksi toimintoa ovat toimineet erillisina osina organi-
saatioissa, mika on johtanut ristiriitoihin, hidasteisiin ja tehottomuuteen. DevOps
ratkaisee tAméan korostamalla tiivista yhteistyota, prosessien automatisointia
sekd nopeaa palautteenantoa. (Eficode 2013.)

DevOpsin lyhyt historia:

. 2007: Patrick Debois huomasi kehitys- ja operaatiotiimien huonon
yhteistyon, mika johti DevOps-ajattelun syntyyn.

o 2008: Andrew Shafer jarjesti Agile-konferenssissa keskustelun ket-
terasta infrastruktuurista, jossa Debois tapasi hanet ja he keskuste-
livat DevOpsin tarpeesta. Tasta alkoi DevOps.

o 2009: Pidettiin ensimmainen DevOpsDays-konferenssi, jossa termi
"DevOps" sai alkunsa. DevOpsin kaytannot alkoivat saada suosiota.

o 2010: Continuous Delivery -kirja julkaistiin, esittaen automaation ja
yhteistyén merkityksen ohjelmistojen jatkuvassa toimituksessa.

. 2013: Gene Kim, Kevin Behr ja George Spafford julkaisivat The
Phoenix Project -kirjan, joka k&sittelee lean-periaatteiden sovelta-
mista ohjelmistokehityksessa.

o 2015: DORA (DevOps Research and Assessment) perustettiin ja se
julkaisi State of DevOps -raportteja, jotka osoittivat DevOpsin positii-
visen vaikutuksen organisaatioiden suorituskykyyn.

o 2016: Julkaistiin "The DevOps Handbook” joka tarjosi kaytannon oh-
jeet DevOpsiin.



o 2019: DevOps oli jo levinnyt laajasti ja yli 60 DevOpsDays-tapahtu-
maa jarjestettiin 21 maassa, mika osoitti DevOpsin merkittdvan vai-
kutuksen ohjelmistokehityksessa. (Odazie & lheanacho 2023.)

3.2.5 Kanban

Kanban on suosittu menetelma Agile- ja DevOps-kehityksessa. Se perustuu re-
aaliaikaiseen viestintaan ja tyon lapinékyvyyteen. Kanbanissa kaytetdan Kan-
ban-taulua, jossa taululla nakyvat kaikki tehtavat ja niiden eteneminen, jolloin

tiimi voi seurata tyo6tilannetta helposti. (Radigan 2025.)

Kuvassa 2 nakyy esimerkki Kanban-taulusta, jossa kirjaimet kuvaavat tyon osia

ja sarakkeet ohjelmistokehityksen vaiheita.

KEHITYS

5
ODOTTAA ANALYYSI

3 2 TYON ALLA VALMIS JULKAISU TUOTANNOSSA
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TEKEMATTA

Kuva 2. Kanban-taulu

3.2.6 Lean

Lean on myds ohjelmistokehityksessa kaytetty kettera metodologia, jonka tar-
koitus on maksimoida arvo asiakkaalle ja poistaa kaikki ylimaarainen kehitys-

prosessista. Leanin ideaa voisi kuvata yhdella lauseella "Keskitytaan tyon




vahentadmiseen samalla kun kasvatetaan arvoa”. Tyon vahentamisella tarkoite-

taan kaikkea turhaa tyoté ja arvolla sita kaikkea, misté asiakas maksaa.

Ketterana menetelmana myos Lean py0rii sykleissa, joissa etsitaan jatkuvasti
parempia tapoja suorittaa tehtavia. Naissa sykleissa on nelja vaihetta:

. Identification eli Tunnistus — Tassa vaiheessa tutkitaan mahdolli-
suuksia parantaa tyonkulkua.

o Planning eli Suunnittelu — Mietitadn miten tunnistettua ongelmaa
voisi kehittaa.

o Execution eli Suoritus — Toteutetaan itse muutokset, kun kehitysidea
on valmis.

. Reviewing eli Seuranta — Tutkitaan miten tehdyt muutokset ovat vai-
kuttaneet prosessiin.

Ajatuksen mukaan naita tekemalla ja jatkuvalla tyon kehityksella maksimoidaan

tyon tehokkuus eli toisin sanoen arvo. (Siddiqui 2021.)

3.2.7 Extreme Programming

Extreme Programming eli XP on Kent Beckin vuonna 1996 kehittama Agile ke-
hys ohjelmistokehitykseen. XP tahtaa laadukkaaseen koodiin ja parantamaan

kehitystiimin elamanlaatua.

Sen arvoja ovat:

. Communication eli viestintd: Extreme Programming painottaa ni-
menomaan kasvotusten keskustelua, koska ohjelmointi on pohjim-
miltaan joukkueurheilua ja tiedon pitaa liikkua koko joukkueelle.

o Simplicity eli yksinkertaisuus: XP:ssa valtetdan ylimaaraista tyota ja
kysytaan ettd "Mika on yksinkertaisin ratkaisu?” ja toimitaan sen mu-
kaan. Taméan takia projekti pysyy helpommin kaytettavana ja hoidet-
tavana.

o Feedback eli palaute: Jatkuvan palautteen ansiosta tiimit pystyvat
mukauttamaan tydskentelytapojaan ja tavoitteitaan, niin kuin kette-
rissd menetelmissa on tapana.

o Courage eli rohkeus: Beckin mukaan tarvitaan rohkeutta puuttua tii-
min tehokkuutta haittaaviin ongelmiin, koittaa uusia kaytantdja seka
vastaanottaa palautetta, vaikka se ei olisi mieleista.



° Respect eli arvostus: Tiimin keskindinen arvostus on olennaista
kommunikaation, palautteen toimivuuden ja yhdessa yksinkertaisten
ratkaisuiden l0ytamisen takia. (Agile Alliance 2025.)

4 Shop Easyn projektinhallinta

4.1 Projektivisio

Shop Easylle perustetuilta nettisivuilta 16ytyy seuraavanlainen kuvaus perustet-

tavasta yrityksesta ja sille kehitettavasta sovelluksesta:

Kivijalkamyymaldiden, kauppa-, ja ostoskeskusten tulevaisuus on
taalla.

Me teemme vaateostoksista vaivatonta.

Yhdistamme kivijalkamyymal6iden valikoimat, jotta kuluttaja-asiak-
kaat |0ytavat heille sopivimmat tuotteet nopeasti ja helposti yhdesta
paikasta.

Vaatekaupoille tarjoamme markkinointialustan, joka kohtaa kulut-
taja-asiakkaan tarpeet.

Nyt jokainen myymala voi olla tasa-arvoinen ja nahty, sijaitsi se
missa tahansa. (Tsokkinen 2025.)

Projektin visiona on kehittda hyperlokaali kauppa-alusta Shop Easy, joka yhdis-
taa eri kauppojen tuotteet ja tarjoukset yhteen sovellukseen sekéd mahdollistaa
niiden vertailun. Naiden lisdksi sovelluksessa voi tehda kayttajan, hakea tuot-
teita liikkeista ja varata niitd, selata mukana olevia kauppoja ja kauppakeskuk-
sia kartalta ja hausta, ja paljon muita pienempia ominaisuuksia. Prototyypin val-

mistuttua on tarkoituksena perustaa yritys, joka alkaa markkinoimaan tuotetta.

4.2 Projektitiimi

Projektissa on mukana nelja henkilda: tyon tilaaja (Product Owner), josta puhu-
taan tydssa tilaajana, tAman insindorityon kirjoittaja projektipéallikkona (Scrum

Master), johon viitataan kirjoittajana ja kaksi muuta ohjelmistotuotannon
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opiskelijaa Metropoliasta kehittdjina (Development Team). Heita kutsutaan

tassa tyossa nimilla kehittdja 1 ja kehittgja 2.

Tilaajalla on idea sovelluksesta, sen toiminnoista ja muotoilusta, mutta muuten
sovittiin, etta projektipaallikolla on suhteellisen vapaat kadet projektin toteutuk-

sen kanssa.

Projektipaallikon tehtadvana on kehityksen lisaksi projektin hallinta seka projek-
tissa kaytettavien teknologioiden ja kehitysmetodien valinta ja kaytto, joita tar-

kastellaan tassa insin6oritydssa tarkemmin.

Kehittgja 1 keskittyy enemmikseen Backendin ja kehittdja 2 enemman taas

Frontendin kehitykseen.

4.3 Projektin aikataulu ja budijetti

Kuten Nick Hodges (2015) kertoo artikkelissaan, ohjelmistokehityksessé oikea
vastaus kysymykseen "Kauanko menee saada tama tehtya?” on "En tieda.”,
mutta kysymykseen pitaa silti antaa joku arvio. Tama kuvastaa ohjelmistokehi-
tyksen keston arviointiin liittyvaa vaikeutta ja sita, kuinka tarke&é on hallita odo-
tuksia kehitysprojektin aikana.

Alkupalaverissa sovittiin prototyypin alkuperaiseksi aikatauluksi noin kolme kuu-
kautta. Arvioitu aika perustui vain projektipaallikon ja toisen kehittajan insinoori-
téiden kirjoittamisen arvioituun kestoon ja siihen, etta uskottiin, etta tdssa ajassa
saadaan aikaan jo alustava versio sovelluksesta. Taysimittaisen sovelluksen
kehitykseen tama ei tietenkaén ole riittava aika, ja prototyyppiin tulevat ominai-
suudet todennakoisesti muuttuvat kehityksen aikana. Jos annettu aika ei riita
kehitykseen, jatketaan projektia mahdollisesti siten, etta kehitystiimi jatkaa pro-
jektissa harjoittelulla tai jaa toihin, jos yritys perustetaan.

Budjettia sovelluksen kehitykseen ei ole sovittu, mutta tilaaja on tarjoutunut

maksamaan mahdolliset kulut, kuten API- ja palvelinkustannukset sek&a
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tilavuokrat tarvittaessa. Projektinjohtajalle maksetaan prototyypin kehityksen

ajalta 500 euroa kuussa, mutta maksimissaan kolmen kuukauden ajalta.

Kuva 3 nayttaa projektin alkuperaisen suunnitellun aikataulun ja sprintit Jiran ai-
kajanalla.

Timeline

Q Search timeline GJK KV @ ;’ Status category ~

Sprints

> B SE-5 Prototype

Kuva 3. Alustava idea projektin aikataulusta Jirassa

Aikataulu kuitenkin muuttui nopeasti siten, etta sprintteja venytettiin hieman ja
siihen lisattiin parin vikkon mittainen joululoma (kuva 4).

Projects
Timeline

@ Search timeline BJK @Kv &  Statuscategory v  Epic v

Sprints

~ [ SE5 Prototype

Kuva 4. Projektin paivitetty aikataulu

4.4 Projektin riskianalyysi

Varsinaista riskianalyysia ei ole tehty, koska projektin aikataulua, budjettia tai oi-
keastaan edes tavoitteita ei ole tarkkaan maaritelty. Projekti elaa ja kehittyy
muutosten mukana. Toki riskina on aina, etta projekti venyy aivan liian pitk&ksi:
joku lopettaa ty6t tai projekti osoittautuu lilan haastavaksi pienelle opiskelijoista

koostuvalle kehitystiimille (kts. lite 1 Projektisuunnitelma).
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4.5 Projektimetodologia

Agile eli kettera kehitys valittiin sen oletetun projektiin sopivuuden, joustavuu-

den ja yleisyyden takia projektin kehitysmetodiksi.

Scrum taas siksi, etta projektipaallikkd on ennen projektia toiminut Scrum Mas-

terina useasti ja Scrum metodologiana on ollut hyvin toimiva.

Alkupalaverissa keskusteltiin, etté prototyyppi koitettaisiin kehittdd kolmen kuu-
kauden aikana. Kehitystiimin kanssa sovittiin, etta pidetdan kuusi noin kahden
viilkon mittaista sprinttid. Sprintit on koitettu ajoittaa siten, etta ne loppuvat sun-
nuntaihin ja alkavat maanantaisin ja valiin lisattiin kahden viikon joululoma, joten

kaikki sprintit eivat ole aivan samanpituisia.

4.6 Projektissa kaytetyt projektinhallintasovellukset

Erilaisia ohjelmistotuotantoon sopivia projektinhallinnan ty6kaluja on lukematto-
mia, mutta tassa tydssa kaydaan lapi tarkemmin niitd, joita on hyédynnetty tyon

kohteena olevassa projektissa.

4.6.1 Jira

Jira on varsinkin ohjelmistokehityksessa kaytetty projektinhallintasovellus, joka
tukee hyvin Scrum ja Kanban-menetelmia. Jirassa projekteille luodaan
'Backlog’, johon listataan projektin osat seka issuet ja tydsséa kaytetaan naista
termia tiketti. Naita tiketteja sitten lisatdan sprintteihin ja niille asetetaan vastuu-
henkil6t. Jirassa tiketti on yksittainen tehtava, ongelma, ominaisuus tai jokin
muu tehtava tyovaihe. Tiketteja sitten likkutellaan esimerkiksi "To Do”-, "In Prog-

ress”- ja "Done”-tauluissa tiketin silloisen tilanteen mukaan.

Jirassa on eriarvoisia tiketteja:

o Epic on suurempi kokonaisuus, johon sisaltyy useita pienempia tiket-
teja.
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o Story on kayttajatarina, joka kuvaa ominaisuuden, sisaltda pienem-
pia taskeja.

o Task on yleisesti pienempi tehtava.

o Bug on virhe, joka vaatii korjausta.

Nailla saadaan yhdella silmayksella todella tehokkaasti seurattua ja kokonais-
valtainen kuva projekteista. Paaprojektinhallintasovellukseksi Jira valikoitui saa-

tujen suositusten ja sen Scrum kehitykseen sopivuuden takia.

4.6.2 Discord

Discord on viestintaalusta. Discord suunniteltiin aluksi pelaajille, mutta on levin-
nyt yleisempaan kayttoon opiskelijoille, yhteisoille, tiimeille, ja yrityksillekin. Dis-
cordissa voi kdyda teksti-, video- tai &anikeskusteluja ja se soveltuu myos pie-
nempien tiedostojen jakoon. Discordiin luodaan palvelin yhteisolle ja palvelimilla
on kanavia eri aiheille ja tavoille kommunikoida. Discord valikoitui projektin kom-
munikaatiokanavaksi sen yleisyyden, helppokayttdisyyden ja tiedostojen jako

mahdollisuuksien takia.

4.6.3 WhatsApp

WhatsApp on viestisovellus padosin puhelimilla, mutta silla on myods web-sovel-
lus. WhatsAppia kaytetaan projektin osapuolten valiseen keskusteluun ja tapaa-
misista ym. sopimiseen. Projektin tytkaluksi se valittiin sen yleisyyden ja help-
pouden takia.

4.6.4 Figma

Figma on pilvipohjainen kayttoliittyma- ja prototyyppisuunnittelutydkalu, jolla voi-

daan luoda visuaalisia ja lievasti toiminnallisiakin kayttoliittymia eri alustoille.
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Figmassa voidaan suunnitella ja luoda kayttéliittymia samanaikaisesti usean ih-

misen toimesta ja tama tekee siitd helpon tytkalun tiimityohon.

4.6.5 Git, GitHub, GitHub Actions

Git on ohjelmointiprojekteissa kaytetty versionhallintajarjestelmé, jossa projek-
tien lahdekoodin muutoksia ja versioita voi seurata ja hallita. GitHub taas on to-
della suosittu pilvipohjainen graafinen kayttoliittyma. (Chaudhary 2022.) Git:ia
kayttavaan GitHubiin tallennetaan lahdekoodi ja sielta voi seurata koodin ver-
siohistoriaa, luoda ja yhdistda projektin haaroja, keskustella, tehd& yhteisty6ta
ja kayttaa erinaisia tyokaluja. GitHub valikoitui mukaan sen lahes pakollisuuden

takia ohjelmistokehityksessa.

GitHub Actions on GitHubin tarjoama tytkalu, jolla voidaan automatisoida mo-

nia ohjelmistokehityksen tehtavia. Sita voi kayttaa CI/CD eli Continuous Integra-
tion (Jatkuva Integraatio) ja Continuous Delivery (Jatkuva Toimitus) -toiminnalli-
suuksiin, ja se toimii saumattomasti GitHub-repositorioiden kanssa. GitHub Acti-
ons mahdollistaa koodin testaamisen, rakentamisen, ja julkaisemisen automaat-
tisesti maaritettyjen sdéntéjen mukaan. Projektissa se on mukana sen helppou-

den ja kaytanndllisyyden takia GitHubin palveluna.

4.7 Projektissa kaytetyt teknologiat

4.7.1 VSCode

Kehitysymparistoksi valittiin VSCode-projektissa yhteisesti kaytettavaksi. IDE
(engl. Integrated Development Enviroment), eli integroitu kehitysymparistd on
sovellus, joka mahdollistaa erilaisten ohjelmoinnin osa-alueiden yhdistdmisen
yhteen paikkaan. Yleisia toiminnallisuuksia ovat lahdekoodin muokkaaminen,
suoritettavien tiedostojen rakentaminen, virheenkorjaus seka muita koodausta
helpottavia ominaisuuksia kuten automaattinen tadydennys. (Codecademy Team

2024.) VSCode on Microsoftin kehittdm& monia muita kehitysymparistdja



kevyempi, mutta monipuolinen, todella suosittu avoimen lahdekoodin kehitys-

ymparisto, kuten kuvasta 5 nakyy.

Visual Studio Code
Visual Studio
Intelli) IDEA
Motepad++
Vim

Android Studio
PyCharm
Jupyter Notebook/JupyterLab
Neovim
Sublime Text
Echpse

Xcode

Nano
WebStorm
PhpStorm
Rider

DataGrip
V5Codium
IPython

Clion

Emacs

Goland
Metbeans
RStudio

Qt Creator
CodezBlocks
Kate

Fleet

Helix

Spyder

RubyMine

Geany
Rad Studio
BBEdit

Spacemacs

Kuva 5. Stackoverflown kysely kehitysymparistdista vuodelta 2024.
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4.7.2 React

React on Metan (ent. Facebook) kehittdméa avoimen lahdekoodin JavaScript-kir-
jasto. React on todella suosittu webkehityksessa sen nopeuden, tehokkuuden ja
komponenttipohjaisen lahestymistavan takia.

4.7.3 React Native

React Native on Reactiin pohjautuva kehitysalusta, jolla voidaan kehittaa natii-
veja sovelluksia mobiililaitteille (Android, iOS) seka verkkosovelluksia React Na-
tive Webin avulla. Yksi koodipohja ja kolme kohdeympaéristoa tekevat siita erit-
tain kaytannollisen verrattuna perinteisiin mobiilikehitysmenetelmiin, joissa so-

vellus taytyy kehittaa erikseen jokaiselle alustalle.

React Native -sovellukset kirjoitetaan JavaScriptilla tai TypeScriptilla, ja ne

kdannetaan natiivikoodiksi, Kotliniksi Androidille ja Swiftiksi iOS:lle sek& React
Native Web mahdollistaa samojen komponenttien kayton verkkosovelluksissa,
jolloin selainversio toteutuu ilman erillista koodipohjaa. My6s React Nativea ke-

hittdd Meta yhdessa avoimen lahdekoodin yhteison kanssa.

4.7.4 NativeWind

NativeWind on tyylittely tydkalu. Se antaa mahdollisuuden kayttaa TailWind

CSS:n komponentteja React Native -sovelluksissa.

4.7.5 MongoDB

MongoDB on NoSQL (Not Only Structured Query Language) -tietokantajarjes-
telm@, joka mahdollistaa tietojen tallentamisen joustavasti ja skaalautuvasti.

Siin& ei kayteta taulukoita kuten SQL-tietokannoissa, vaan MongoDB:n omaa
BSON (Binary JSON) -muotoisia dokumentteja, joihin tallennetaan tiedot ja ne

haetaan key-value-pareina.
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4.7.6 GraphQL

GraphQL on vaihtoehto API-kyselyihin. Sen kehitti Facebook (Meta) vuonna
2012, ja se julkaistiin avoimena lahdekoodina 2015. Se on joustavampi ja te-
hokkaampi kuin perinteinen REST-arkkitehtuuri, koska silla on mahdollista laa-
tia tarkempia ja monimutkaisempia kyselyitd, joten turhaa tiedonhakua ei synny.
GraphQL:ssa on myds vain yksi paatepiste, jonka kautta kaikki kyselyt (Query)
tai datan lisaykset ja muokkaukset eli mutaatiot (Mutation) suoritetaan.

4.7.7 Jest

Jest on Metan avoimen lahdekoodin JavaScript testauskehys. Se on todella
suosittu testaustytkalu varsinkin React- ja React Native -projekteissa. Se mah-
dollistaa testauksen yksinkertaisesti ja tehokkaasti. Jestilla tehtiin prototyypin
yksikkotestit.

4.7.8 Expo

Expo on alusta, joka tarjoaa valmiita tydkaluja, kirjastoja ja kehitysympariston
React Native -projektien kehitykseen. Se nopeuttaa ja helpottaa React Native -
mobiilisovellusten kehitystd huomattavasti.

Expolla on Expo GO -sovellus, jolla sovelluksen voi avata saman verkon yli
Metro Bundlerin kautta, jonka voi kaynnistaa suoraan IDE:ssd. Expo GO:ta
kayttaessa kaikkia kirjastoja tai natiiveja komponentteja ei voi kayttaa, mutta se
on todella kaytanndllinen pienempien projektien kehitykseen.

Kun Expo GO ei enéa tayta tarpeita, voidaan siirtya Development Buildiin (Cus-
tom Dev Client). TAma toimii jokseenkin samalla tavalla kuin Expo GO, mutta
nyt ladataan Expo.dev-sivulta oma .apk tai .aab Androidille tai .ipa iOS:lle. iOS-
version lataus on huomattavasti monimutkaisempaa kuin Androidilla, joten tata
ei pystytty prototyypin kehityksen aikana tekemaan. Se vaatii Apple-laitteen, Ap-

ple Developer -tilin sek& maksullisen Apple Developer Program -jasenyyden.
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Development Buildissa voi kayttaa kaikkia natiiveja komponentteja ja kirjastoja,
mutta miinuksena sovelluksen buildaaminen vie aikaa, erityisesti ilman Expon
maksullista EAS Build -palvelua. Kumpikin Expo GO ja Expo Development Build
tukevat Reactin Fast Refreshia, eli sovellusta ei tarvitse kaynnistdd uudestaan,
kun koodiin tehdd&n muutoksia, vaan nama nakyvat heti mobiililaitteessa tai se-

laimessa.

Kun sovellus on valmis jaettavaksi, voidaan tehd& Standalone Preview ja Pro-
duction Buildit. Preview Build on tarkoitettu siséiseen jakoon, esimerkiksi Test-
Flightiin tai Google Playn sisdiseen testaukseen. Production Build on sovellus-
kauppoihin ladattava versio. Preview build on tarkoitettu sovelluksen kehityksen
siséiseen jakoon ja Production Build on sovelluskauppoihin ladattava versio so-

velluksesta.

4.7.9 ESLint

ESLint on tytkalu, joka tarkistaa ja parantaa koodin laatua seka varoittaa vir-
heista maaritettyjen asetusten ja hyvien kaytanteiden mukaan esimerkiksi pois-
tamalla kayttamatonta koodia tai varoittamalla epajohdonmukaisesta koodista.

4.7.10 Prettier

Prettier on automaattinen koodin muotoilutydkalu, jolla koodi pysyy maaritelty-
jen saantdjen mukaan johdonmukaisena ja samalla tavalla formatoituna kaikilla

ja kaikkialla.

Prettierissa ja ESLintissa on ristedavia ominaisuuksia, mutta ne paaasiassa hoi-
tavat eri asiaa. Prettier keskittyy enemman koodin ulkon&kdon ja ESLint taas

koodin siséltdon ja johdonmukaisuuteen.
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4.8 Projektin seuranta ja seurantamenetelmaét

Tapaamiset hoidettiin kehitystiimin kesken lahitapaamisina tai Discordissa ja ti-

laajan kanssa Zoomissa. Scrumia toteutettiin seuraavasti:

Sprint Planning eli sprintin suunnittelu tapaaminen:

Spirintin alussa projektipaallikolla oli palaveri ensin tilaajan kanssa, jossa kes-
kusteltiin viime sprintin tavoitteiden saavuttamisesta seka kaytiin sovelluksen
toimintaa sek& muita projektiin liittyvia asioita lapi. Lisaksi sovittiin yhdessa, mita
tulevassa sprintissa on tavoitteena saada tehtyé sekd mahdolliset muut asiat.
Taman jalkeen oli kehitystiimin kanssa tapaaminen, jossa keskusteltiin tarkem-

min siita, miten ja milla aikataululla halutut asiat saadaan hoidettua.

Daily Scrum eli paivittdinen Scrum:

Paivittain pidettavat tapaamiset olivat klo 10 Discord kanavalla. Naissa tapaami-
sissa oli tarkoitus kayda pikaisesti lapi, mita kukakin on tehnyt, mahdolliset on-
gelmat ja kysymykset, seka sita, mita kukakin tekee seuraavaksi. Keskiviikkoi-
sin oli 1&hipaiva, jolloin kehitystiimi tapasi jollain Metropolian toimipisteella ja
tyoskenteli ja keskusteli projektiin liittyvista asioista yhdessa.

Weekly Scrum eli viikottainen Scrum:

Sprintin ensimmaisen viikon perjantaina pidettiin viikon lopetustapaaminen. Ta-
paamisessa kaytiin 1api tarkemmin, miten viikon ja sprintin tavoitteita on saavu-

tettu ja miten ensi viikolla jatketaan.

Sprint Review Meeting eli sprintin arviointitapaaminen:

Sprintin viimeisena perjantaina kaytiin lapi, miten sprintin tavoitteet saavutettiin,
seka ongelmat, kysymykset, ideat ja muut asiat, minka lisaksi suunniteltiin jo

seuraavaa sprinttia.
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Sprint Retrospective Meeting eli sprintin jalkitarkastelutapaamisia ei pidetty.
Projektin edistysta seurattiin pidetyissa tapaamisissa, niiden dokumentaatiossa,

Discordissa sekéa Jirassa.

5 Sprinttisuunnitelma
5.1 Alkupalaveri 18.11.

Alkupalaverissa tavattiin Kampissa. Tapaamisessa oli projektin tilaaja ja kaksi

muuta Metropolian opiskelijaa, jotka suorittavat harjoittelua seka insindority6ta.
Alkupalaverissa tiimi tutustui toisiinsa, ja tilaaja kavi lapi projektin visiota proto-
tyypin osalta, ja mita kaikkea sen pitaisi pitaé sisallaan seka omia markkinointi-
ja kehitysideoitaan prototyypin valmistuttua. Kirjoittaja kyseli kehittajien mielipi-
teitd kehitysmetodeihin ja kaytettaviin sovelluksiin seka alusti projektinhallinta-

sovelluksia.

Shop Easyn prototyypin kehityksen kestoksi arvioitiin noin kolme kuukautta eli
kuusi kahden viikon sprinttid. Tama vaihteli haluttujen toimintojen ja niiden to-

teutuksen onnistumisen mukaan.

Tapaamiset sovittiin tilaajan kanssa jokaisen sprintin alkuun ja/tai loppuun ja ta-
paamisissa oli tarkoitus kayda lapi sita, mitéa ja miten sprintin tavoitteet on saa-

vutettu seka keskustella mahdollisista ongelmista ja suunnitella jatkoa.

Kehittdjien kanssa sovittiin, etta sprinttien alussa ja vahintaan kerran viikossa
tavataan porukalla. Sprintin alussa suunniteltiin seuraava kahden viikon jakso ja
jokaiselle tyotehtavat. Toita seurattiin paivittain tai vuoropaivittain henkilokohtai-
sesti ja tarvittaessa yhdessa lyhyehkdissa palavereissa. Jokainen myds paivitti

Jiraa edistymisensa mukaan, jota projektinjohtaja valvoi.
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5.2 Sprint117.11.-2.12.

Ensimmaisessa sprintissa oli tarkoituksena suunnitella prototyypin design,
luoda projektin pohja, valita kaytettavat teknologiat seka tehda sovellukselle

runko, joka mahdollistaa navigoinnin eri sivujen valilla.

5.3 Sprint 2 2.12.-20.12.

Toisen sprintin tavoitteena oli saada tehtya karttaan seka etusivulle toiminnalli-
suutta dummyshoppien ja -tuotteiden kanssa. Tavoitteena oli my6s saada ase-
tukset ja profiilisivu tehtya ja niille toimintoja seka uusi kotisivu tilaajan vision
mukaan seka tyylitella jo tehtya sovellusta. Sprintin jalkeen sovittiin joululoma
ajalle 21.12.-3.1.

5.4 Sprint 3 3.1.-19.1.

Kolmannen Sprintin tavoitteena oli kehittaa uusi versio etusivusta, joka on
kompromissi kahdesta aikaisemmasta versiosta seka tyylitella koko sovellus sa-
malla tavalla. Kun tdma oli tehty tilaaja lahettaa projektin palvelumuotoilijalle,
jolta tulee kehitysideoita projektiin. Liséksi oli tarkoitus saada tietokantaan kaup-

poja ja tuotteita seka naille omat sivut.

5.5 Sprint4 20.1-2.2.

Neljannen sprintin tavoitteena oli saada tuotteiden kategoria- ja tekstihaku teh-
tya, karttaan lisattyad kauppakeskukset ja niiden sivut, liséattyd kauppoihin reititys
kayttajan sijainnista, tuote- ja kauppasivuja kehitettya lisaa seka luotua uudet si-
vut eri profiili- ja asetussivujen painikkeille. Lisaksi nama kaikki oli tarkoitus tyyli-
tella ja optimoida. Liséksi oli tarkoitus opiskella Google Places API:a, jota kay-

tettaisiin kauppakeskusten, kauppojen ja reittien tietojen hakemiseen.
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5.6 Sprint5 3.2-16.2.

Viidennen sprintin tavoitteena oli saada varaus ja hakusivut viimeisteltya, kie-
listd ainakin englanti ja ruotsi lisattyd sovellukseen seké viimeistella keskenerai-
sia kokonaisuuksia ja yhtenaistad sovelluksen ulkonakoa. Lisaksi oli tarkoitus

tehda erindisia tilaajan pyytamia lisayksia.

5.7 Sprint6 17.2-2.3.

Kuudennen eli prototyypin kehityksen viimeisen sprintin tavoitteena oli saada
sovellus nayttamaéan hyvaltd mahdollisia rahoittajia ja yrityksia varten. Sprintissé
oli tarkoitus keskittya isoihin kokonaisuuksiin, kuten karttaan ja hakuun siten,
ettd ne toimivat halutulla tavalla. Liséksi tavoitteena oli muuten tyylitella sovellus

yhtendiseksi ja hyvan nakoiseksi seka korjata bugeja.

Kuvassa 6 nakyy prototyypin kehityksen aikajana ja tiketit Jirassa kuudennen
sprintin jalkeen. Kuvassa nakyy, etta kaikki prototyyppiin halutut ominaisuudet

saatiin tehtyd, ja suurin osa viela sille maaratyssa ajassa.
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Kuva 6. Prototyypin aikataulu ja tiketit Jirassa.

Tiketeissa oli osittain paallekkaisyyksia ja osaa tehtiin yhdessa, mutta suurin

piirtein prototyypin tydmaara ja tiketit jakautuivat tasan kaikkien kesken.

5.8 Loppupalaveri 4.3.

Projektin loppupalaveri pidettiin Kampissa tilaajan ja IT-timin kesken. Yhdessa
keskusteltiin siita, etta kirjoittaja ja kehittaja 1 jatkavat projektissa, kunhan rahoi-

tusasiat ovat kunnossa.
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6 Projektin tulokset

Projekti onnistui todella hyvin, kun miettii sille alussa maariteltyja tavoitteita.
Prototyyppi saatiin valmiiksi eika sen suurempia haasteita juuri ollut.

Tiimity0 ja tiedonvaihto sujui erinomaisesti koko prototyypin kehityksen ajan.
Projektin tuloksena saatiin rahoituksenkeruu tarpeisiin todella hyvin sopiva pro-
totyyppi Shop Easyn mobiilisovelluksesta.

Sprinttien tuloksissa on merkitty tiketeiksi isompia kokonaisuuksia, kuten vaikka
kartan toiminnallisuus tai kirjautuminen. Esimerkiksi kartta on voitu saada Sprin-
tissa X valmiiksi, mutta sitéa on voitu muokata muuttuneiden ideoiden takia sprin-
tissa Y, se on kuitenkin merkattu tehdyksi sprinttiin X. Tiketit jaettiin aina vastuu-

henkil6lle, mutta tiketteja on tehty myos yhdessa.

6.1 Sprint 1 tulokset
Sprintille asetetuttuja tiketteja suoritettu 4/4.

Ensimmaisessa sprintissa kirjoittaja tutki ja valitsi kaytettavat teknologiat seka
lisasi projektiin ESLintin, Prettierin, NativeWindin, GitHub Actions -workflow’n,
Jestin ja alusti Jiran seka Discord-palvelimen. Kirjoittaja myds toteutti kartta-si-

vun ja kartan seka piti palaverit. Kuva 7 esittdd ensimmaisen sprintin tydnjakoa.

F‘V":_\ ects Sho [."EEE.‘_-"
Timeline

e JK KV ﬁ o Stauscategory ¥ Epic v

it the App might lock like

the App

Kuva 7. Jira ensimmaisen Sprintin viimeisena paivana.
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Projektin suunnittelua varten luotiin Figma projekti ja GitHub repositoryn tiimille.
Kuva 8 nayttaéd alkuperaisen Figmalla luodun idean sovelluksen sivujen raken-

teesta.
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Kuva 8. Figmalla luotu ensimmainen tyylittelematdn idea prototyypista.

Figmassa luotiin prototyypin henkilokayttdjien puoleisen pohjan alustava design,
jonka pohjalta jaettiin tyotehtavat siten, ettéa kehittja 2 aloitti frontendin kehityk-
sen, pohjasovelluksen eri sivuja seka niiden navigaatiota ja kehittaja 1 backen-
dia, eli alkoi suunnittelemaan kirjautumisen toiminnallisuutta ja tietokantaa. Pro-
jektipaallikkod keskittyi kaytettavien teknologioiden tutkimiseen ja prototyypin
Backlogin kasaamiseen, eli prototyypin haluttujen toimintojen listaamiseen seka

sprinttien ja tydnjaon suunnitteluun Jiraan.

Projektin alussa maariteltiin kaytettavaksi yhteisesti kaytettavat formatteri ja lint-
teri projektiin, Prettier ja ESLint vastaavasti. Projektiin integroitiin myos GitHub
Actions Workflow automaattista projektin testausta varten seka testauskirjasto

Jest.

Kirjoittajalla oli haasteita saada NativeWind, TailWind kirjasto React Nativelle,

toimimaan projektissa. Monista yrityksista huolimatta koodi ei jostain syysta



26

saanut NativeWindin tyyleja latautumaan sovellukseen, vaikka mitdan virheil-
moituksia ei tullut. Mydskaan Tailwind-rn, joka on vaihtoehto NativeWindille, ei
toiminut. Sitten kuitenkin neljannella asennuksella NativeWind alkoi toimimaan

ja paastiin aloittamaan projektin tyylittely.

Ensimmaisessa sprintissa kirjoittaja myos teki kehitystiimille Discord-palveli-
men. Kuva 9 esittdad palvelimen kanavat ja tekstikanavat oli tarkoitettu nimensa

mukaiseen sisaltbon, jotta selkeys sailyy ja asiat I0ytyvéat nopeasti tarvittaessa.

ShopEasy

EKSTIKANAVAT

yleinen

Kuva 9. Discord-palvelimen rakenne.

Kuva 10 nayttaa, kun palvelimelle myds luotiin toistuvat tapahtumat viikoittaisille
palavereille, jotka pidettiin aluksi maanantaisin, tiistaisin ja perjantaisin kello 11
ja mydhemmin joka paiva kello 10. Maanantaisin kaytiin [&pi ja suunniteltiin vii-
kon tehtavat ja tavoitteet kaikille, mahdolliset ongelmat ja mahdolliset muut

asiat. Keskiviikkoisin oli nopea tilannekatsaus ja perjantaisin kaytiin lapi, mita
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viikolla saatiin aikaan ja miten se onnistui. Palavereissa kaytiin myoés lapi mah-

dolliset ongelmat ja keskusteltiin alustavasti seuraavan viikon tehtavista.

ﬁ 3 tapahtumaa Luo tapahtuma

erjantai klo 11.00
0 a perjantai

+" Kiinnostunut

&y Jaa ~ Kiinnostunut

OB kejoulu 4.

+ Kiinnostunut

Kuva 10. Discordin palaveritapahtumat.

Naiden liséksi sovittiin, etta projektinjohtaja pitaa tilaajan kanssa oman palave-
rin aina sprintin alussa, jossa kaydaan sprintin tapahtumat ja kaydaan lapi seu-

raavan sprintin tavoitteita.
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Tiimityd l&hti hyvin kayntiin ja sovitut asiat piti. Kaikki sprintille asetetut tavoitteet

saavutettiin.

6.2 Sprint 2 tulokset

Sprintille asetetuttuja tiketteja suoritettu 7/7.

Kirjoittajan toisen sprintin tavoitteena oli saada kartta integroitua mukaan sovel-

lukseen. Tama onnistuikin hyvin MapView-natiivikomponenttia kayttéden. Natiivi-
komponentin kayttaminen tosin rikkoi Web-version, mutta tamé ei ollut ongelma,
koska sovellus oli tarkoitus kehittda tadssa vaiheessa vain mobiilialustoille. Sprin-
tin lopussa kirjoittaja myos integroi Google Maps API:n sovellukseen, jotta saa-

tiin toimiva hakutoiminto karttaan. Liséksi kirjoittaja tyylitteli sovellusta noudat-

taen vakioita teemavareja, jotka vaihtuvat puhelimen asetusten mukaan.

Toisen Sprintin alussa tilaajan kanssa pidetyssa palaverissa keskusteltiin suu-
rimmilta osin sovelluksen ulkonadsta. Kehitystiimi ei ollut aiemmin aivan ymmar-
tanyt tilaajan visiota ja tata alettiin ratkaisemaan. Kuvassa 11 nahdaan kirjoitta-
jan tekema tilaajan esimerkkisivun mukainen kotisivu, jossa on halutun varitee-
man mukaisia animoituja kategoriakuplia ja tuotehakupalkki seka kuvassa 12

kehitystiimin versio etusivusta.
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Kuva 11. Tilaajan vision mukainen etu-  Kuva 12. Kehitystiimin vision mukainen
Sivu. etusivu.

Kehitystiimin kanssa keskusteltaessa kavi kuitenkin nopeasti ilmi ongelmia tilaa-
jan vision mukaisessa toteutuksessa. Haluttujen varien takia sovellus ei olisi niin
selkeda ja saavutettavuus karsisi. Varit eivat mydskaan sopineet oikein tummaan
eika vaaleaan teemaan, jotka puhelinsovelluksista usein I6ytyy. My6s epaselva

rakenne, liikkuvat osat seka haluttu joka suuntainen skrollaus vaikeuttaisivat
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sovelluksen opittavuutta ja todennakdisesti vahentaisi kayttajien kiinnostusta

sovellukseen. Kehitystiimin idea etusivusta taas oli hiukan tylsa ja persoonaton.

Sprintin 2 lopetuspalaverissa keskusteliin tilaajan kanssa néaista asioista ja
paastiin hyvin yhteisymmarrykseen siita, etta likkuvat elementit sovelluksessa
tulee poistaa, mutta haluttu ruskea, harmaa ja beige variteema, kuplat ja peh-
meat muodot tulisi sailyttdd. Kompromissina naiden kahden valille suunniteltiin
versio, jossa on paallekkain karusellimaisia rullia, joissa on kuplan muotoisia
laatikoita tuotteille ja kaupoille, joita voi selata sivusuuntaan. Kupliin laitetaan
kuvia tuotteista ja niihin tulee teemanvariset reunat, kuplamuotoja lisataan muu-
allekin sovellukseen, ja tilaaja suunnittelee haluamansa varit sovelluksen tum-

maan tilaan.

Sprintin 2 aikana kehittdja 1 ja kehittaja 2 saivat tehtya Profiili-, Asetukset- ja Ti-
lin asetukset siten, etta kehittaja 1 teki suurimmilta osin toiminnallisuuden kuten

profiilin tietojen vaihdon, ja kehittgja 2 tyylitteli uudet sivut ja muuta sovellusta.

Sprintti onnistui hyvin muilta osin, mutta projektipaallikdlla oli ongelmia, koska
jokin projektin riippuvuus (Dependency) koitti jatkuvasti asentaa Reactin version
19.0.0 vaikka tallaista ei ole edes olemassa, saati sitten projektin riippuvuudet
maarittdvassa package.json-tiedostossa. Vaikka projektin riippuvuudet sisalta-
vat node_modules-kansio ja package-lock.json poistettiin ja vaikka
package.json issakin oli oikea versio, piti React 18.3.1 asentaa manuaalisesti,

jotta riippuvuuskonflikti saatiin korjattua.

Palaverit pidettiin maanantaisin, keskiviikkoisin ja perjantaisin, ja ne kestivat
15-60 minuuttia. Niissa keskusteltiin siitd, miten on sujunut, mita tehdaan, mita

tullaan tekemdaan, ratkaistiin ongelmia seka sovittiin joululomat.

Kaikkia sprintin tavoitteita ei saavutettu. Sprintti silti edisti projektia reilusti.

Dummy-kaupat ja -tuotteet siirrettiin seuraavaan sprinttiin.
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6.3 Sprint 3 tulokset
Sprintille asetetuttuja tiketteja suoritettu 8/8.

Kolmannen sprintin alussa tapaamiset vaihdettiin maanantai, tiistai ja keski-
viikko kello yhdestatoista pidettavaksi jokainen arkipaiva kello kymmenen. Maa-
nantaisin oli alkuviikon palaveri, jossa suunniteltiin viikkoa, keskiviikkoisin pidet-
tiin lahipaiva jollain Metropolian toimipisteella ja perjantaisin tarkasteltiin viikon
edistymisté ja suunniteltiin seuraavaa viikkoa. Tiistaisin ja torstaisin oli nopea ti-

lannekatsaus, jossa kaytiin lapi mahdolliset ongelmat.

Sprintin paatavoitteena oli tyylitella sovellus yhtenaisesti ja luoda uusia sivuja
seka toiminnallisuus tuotteille backendiin. Kaikki tavoitteet saavutettiin ja sovel-

lus alkoi nayttaa tassa vaiheessa jo asialliselta (kuvat 13 ja 14).
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Sprintin aikana tuotteille ja kaupoille luotiin omat sivut, joihin liséttiin toiminnalli-
suuksia ja tyylittelyja. Karttaan lisattiin hakutoiminto, joka mahdollistaa kayttajan
paikantamisen seké vaatekauppojen etsimisen tietyn sateen sisaltd Googlen
tietokannasta tai kovakoodatuista Shop Easyn omista kaupoista. Sovellusta pa-
ranneltiin tyylillisesti, toiminnallisuuksia kehitettiin, ja koodia siistittiin koko pro-

jektista taman sprintin aikana.

Kolmannen sprintin aikana tilaaja oli alkanut ottamaan yhteyttéd ostoskeskuksiin
ja kauppoihin seka luonut Shop Easylle nettisivut osoitteeseen shopeasy.fi. Liik-
keet olivat osoittaneet kiinnostusta projektia kohtaan. Seuraavaksi oli tarkoitus

aloittaa rahoituksen keraaminen perustettavalle startupille.

6.4 Sprint 4 tulokset

Sprintille asetetuttuja tiketteja suoritettu 8/8.

Heti sprintin alussa kirjoittaja syventyi opiskelemaan Google Places APl:a. Ta-
man jalkeen karttasivu kehittyi nayttamaan eri paikkoja eri vareilla, ja kauppa-
keskukset saivat omat sivut, johon haettiin kauppakeskuksen kuvat ja tiedot
Googlesta. Kehittaja 1 teki kuvakarusellin tuote- ja kauppakeskussivuille, ja ke-
hittdja 2 teki kauppasivun seka tekstipohjaista seka kategoriaoilla haun toimin-

nallisuutta.

Sprintin aikana saatiin aikaan paljon, kartta edistyi huomattavasti ja siihen lisat-
tiin esimerkiksi reitin esitys paikannetun kayttajan luota haluttuun kauppaan tai
kauppakeskukseen ja laheisten kauppojen haku ja esitys kartalla. My6s tuote-
ja hakusivut saivat toiminnallisuutta ja tyylit seké pienempia muita muutoksia
ympari sovellusta. Neljannessa sprintissa liséattiin myds huomattava maaréa yk-

sikkotesteja koodiin.
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6.5 Sprint 5 tulokset

Sprintille asetetuttuja tiketteja suoritettu 6/8.

Viidennessa sprintissa saatiin tehtyd kategorioita ja tuotteita niille, seka niiden
haku ja tuotteiden varaus. Lisaksi kirjoittajan toimesta sovellukseen lisattiin
vaihtoehdoksi englannin ja ruotsin kieli koko sovellukseen, ja etusivulle tuli
my0s sijaintivalitsin. Liséksi sovellusta viimeisteltiin, yhtendistettiin ja lisattiin ti-
laajan pyytamié asioita sovellukseen kuten logosivu, joka aukeaa hetkeksi so-

velluksen auetessa sekd monia muita pienempid muutoksia.

Myds karttasivua (kuva 15) paranneltiin huomattavasti ja siitd poistettiin aiem-
min tehty reitin esitys, ja toiminto siirrettiin kokonaan kayttajan jarjestelman kart-
tasovellukseen. Kuvassa nakyy kartassa tummemman ruskealla Shop Easyn
tietokannasta haettuja kauppakeskuksia, joiden tiedot on haettu Google Places
APIn kautta Googlesta loytyvilla tiedoilla ja samalla tavalla haetut normaaleita
kauppoja vaaleammalla ruskealla. Paikan pinnia (markeria) ja nimikylttia (cal-
loutia) painamalla sovellus vie kaupan tai kauppakeskuksen omalle sivulle
(kuva 16).
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Kuva 15. Kartta-sivu viidennessé Kuva 16. Kauppakeskus-sivu viiden-
sprintissa. nessa sprintissa.

Kartta tarkastaa sovelluksen kartan koon (Viewport) ja hakee kaupat ja
kauppakeskuksen hiukan sita pienemmalta alueelta. Jos kayttaja menee
alueelle, jossa tietokannasta ei I0ydy yhtddn Shop Easyn kauppaa, tulee
ilmoitus "Hups! Emme ole taalla viela, mutta laajennumme kokoajan.”

Viewportin zoomia on rajoitettu kumpaankin suuntaan sopivalle etaisyydelle ja
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paikan pinnia painamalla voi avata paikan joko valitsemassaan

karttasovelluksessa tai Google Mapsissa Androidilla ja Apple Mapsilla IOSilla.

Viidennen sprintin loppupuolella alettiin tilaajan ja projektipaallikon kesken
keskustella tulevan yrityksen jatkosta. Prototyypin kehityksen loputtua 2.3.
jaataisiin rahoituksen kerays tauolle. Sovelluksesta oli tehtava siis
hyvannakoéinen rahoittajia ja yrityksia varten, ja loppuaika kehityksesta kaytettiin
tahan. Priorisoidaan suuremmat kokonaisuudet kuten haku ja kartta ja niiden
toiminnallisuus, sek& pienemmat tyylilliset asiat ja yhtenaistetaan sovellus. Itse
kaiken toiminnallisuus jaa ulkonadn varjoon, mutta asiat kehitetaan sitten,

kunhan rahoitus yritykselle on keratty.

Kaikkia sprintin tavoitteita ei saavutettu ja viimeiseen sprinttiin siirrettiin haun

valmistuminen ja kauppakeskusten kauppalistaus.

6.6 Sprint 6 tulokset

Sprintille asetetuttuja tiketteja suoritettu: 6/6.

Kuudennessa sprintissa tehtiin hakusivua ja sen toiminnallisuutta, liséattiin tuot-
teita ja niille kuvia seka tehtiin alkukyselykaavake ja muita parannuksia ympari
sovellusta. Varsinaisia sprintin tavoitteita ei ollut kuin sovelluksen viimeistely ra-
hoituskierrokselle sopivaksi ja saada sovellus rakennettua. Kuvissa 17 ja 18 na-
kyy etu- ja hakusivu vaalealla teemalla kuudennen sprintin loputtua.
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7 Pohdinta

Koko projektin ajan kehitystyd sujui erinomaisesti. Lopputuloksena saatu sovel-
lus vastasi sita mita tilaaja halusi, ja kaikki alussa Jiran backlogiin listatut, sovel-
lukseen mukaan halutut ominaisuudet saatiin prototyyppiin yrityksen rahoituk-
senkeruuta edellyttavélle tasolle valmiiksi. Projektin budjettia ei ylitetty, koska
sita ei ollut maaritelty, ja prototyypin kehityksen aikaiset kulut kasittivat oikeas-

taan vain alku- ja loppupalaverien virkistykset ja ruuat ynna muut, jotka tilaaja
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kustansi. Projektille ei alussa asetettu tiukkaa aikaraamia vaan sen tavoite oli,
ettd kehityksen lopussa olisi tuotettu sovellus, jota pystyy markkinoida eteen-
pain, ja taméa saavutettiin reilussa kolmessa kuukaudessa. Kommunikaatio pro-

jektin aikana toimi todella onnistuneesti koko tiimin kesken.

Scrumin ja Agilen valinta projektin kehitysmetodologioiksi oli erinomainen va-
linta, koska nama sopivat hyvin Shop Easyn pienen tiimin ja suuresti maarittele-
mattdman projektin tarpeisiin. Kuten Tracy Brower (2019) toteaa artikkelissaan,
on Agile muutenkin todella tehokas metodologia ohjelmistokehitykseen ja Scru-
mia kayttdessa saatiin reagoitua nopeasti muuttuviin tavoitteisiin ja ongelmiin

paivittaisissa ja viikoittaisissa palavereissa.

Kirjoittajan rooli Scrum Masterina oli myos onnistunut. Aiempi kokemus ryhman
ja projektien vedosta oli eduksi, mutta tassa projektissa vetovastuu korostui
huomattavasti verrattuna aiempiin hankkeisiin johtuen siita, etta nyt vastuu ta-
paamisista, tydnjaosta ja projektin etenemisesta oli oikeasti kirjoittajan vas-
tuulla. Onneksi tilaaja ymmarsi hyvin mahdolliset ristiriidat ja eridvat nakemyk-
set projektin ulkonddsta ja toiminnallisuudesta ja suostui suurimpaan osaan pro-
jektipaallikon ja kehitystiimin muokkausehdotuksista. Kehittgjat taas kuuntelivat
tarkkaan kirjoittajan ideoita ja tilaajalta saatuja pyynt6ja seka ohjeita ja toimivat
naiden mukaan, mutta toisaalta taas osasivat toimia itsenéisesti omien kokonai-
suuksiensa kanssa kuitenkin mielipiteité ja neuvoja kuunnellen. Koko projektin
ajan prototyypin toiminnallisuuksia tehtiin myos kaikki yhdessa tai pareittain,
varsinkin kuin jotkut projektin osat menivat paallekkain, kuten esimerkiksi haku-

toiminto ja tietokanta, jotka padasiassa kehittivat eri kehittajat.

Aina paivittaiset tapaamiset eivat valttamatta olleet kovinkaan sisaltorikkaita,
mutta loi tietyn rutiinin projektin kehitykseen, lahensi tiimi&, ja nain myos pie-
nemmat ajatukset ja ongelmat saatiin heti kasittelyyn. Joskus etatapaamiset ei-
vat valttamatta saattaneet kestaa viittd minuuttia pitempaa, mutta ajoittain rei-
lusti toista tuntia. Paivittaiset tapaamiset myds varmistivat sen, etta kaikki pysyi-
vat koko ajan hyvin perilla siitd, miten projekti etenee, mita kukakin tekee tai
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tulee tekemaan seuraavaksi. Hyvan kommunikaation ansiosta turhaa tyota tai

konflikteja ei juuri syntynyt koko projektin aikana.

Kirjoittajan johtamis- ja projektinhallintataidot kasvoivat merkittavasti projektin
aikana. Alku oli hieman hankalaa rajoitetun kokemuksen takia, mutta projektin
edetessa kehitys oli suuri. Aluksi palaverit olivat hieman sekaviakin, ja niiden
dokumentointi olematonta mutta jo vuodenvaihteessa projektissa kaytetyt meto-
dologiat oli opittu paremmin, tyokalujen kayttd alkoi olla sujuvaa, tapaamiset jar-
jestellympia ja kommunikaatio kumpaankin suuntaan parempaa. Projektipaal-
likk6 adaptoitui jatkuviin muutoksiin ja hanen ja koko tiimin tydskentelysta tuli

sujuvampaa ja tehokkaampaa.

Jirasta kirjoittajalla ei ollut aiempaa kokemusta ennen Shop Easy -projektia,
mutta sen kayttoonotto oli suoraviivaista ja Jira antaa todella hyvan kuvan koko
projektin kulusta ja nyt sen oppineena tulee varmasti olemaan mukana tulevissa

projekteissa.

Jos jotain projektin teossa pitaisi muuttaa, olisi dokumentointi alusta alkaen pa-
rempaa. Nytkin se toimi, mutta projektin edetessa huomasin, ettd myos kattava
dokumentaatio esimerkiksi palavereista ja sovituista asioista on tarkeassa ase-
massa. Lisaksi testausta olisi voinut tehda enemman, Jestilla tehtyjen yksikko-
testien, integraatiotestien ja kayttjatestauksen lisaksi ei muuta juuri ehtinyt mu-
kaan sen takia etta ehdittiin saamaan kaikki halutut toiminnallisuudet ainakin
osittain prototyyppiin. Tassa vaiheessa tuotteen ulkonadlla oli paljon enemman
vaikutusta kuin itse toiminnallisuudella, koska taydellisesti toimiva tuote ei ollut
missaan vaiheessa projektin tarkoitus. Hankkeen tarkoituksena oli saada proto-
tyyppi Shop Easyn sovelluksesta, jota pystyy esittelemaan ja silla kerddmaan
rahoitusta tulevaa perusteellista jatkokehitysta varten.

Kayttajatestausta kirjoittaja teki ahkerasti antaen sovellusta kaytettavaksi ysta-
ville, perheenjasenille sekd muille IT-alalla tydskenteleville tai sitd opiskeleville.
Kayttajatestauksesta saatiin suuri méaéra arvokasta dataa ja tamé vaikutti huo-

mattavasti sovelluksen lopulliseen toiminnallisuuteen seké sen kayttoliittymaan,
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mika selvensi navigointia seka ulkoasua. Testauksessa kavi ilmi asioita kuten
se, etta navigaatio sovelluksen sivujen ja toiminallisuuksien valilla ei aina ollut
suoraviivaista tai johdonmukaista ja etta jotkin asiat oli tehty liian epaselvaksi tai
vaikeaksi. Sitten jos rahoitus saadaan ja Shop Easy -projekti jatkuu, kokonais-

valtainen testaus otetaan varmasti tiivimmin mukaan.

Muuta muutettavaa kirjoittaja ei prototyypin kehityksesta keksi, ja projekti oli ko-

konaisuudessaan onnistunut.

8 Loppumietteet

Shop Easyn kehitys jatkuu prototyypin valmistumisen jalkeen viimeistaan tule-
vana kesana, ellei uusia muutoksia tule ja kirjoittaja seka kehittaja 1 jatkavat
projektissa tilaajan kanssa. Tilaaja aloittaa markkinoimaan sovellusta ja keraa-
maan sille rahoitusta. Perustettava yritys jaetaan osallisten ja rahoittajien kes-
ken. Markkinoinnin puolella haasteita tulee varmasti olemaan rahoituksen ke-

ruussa, mutta myos asiakkaiden hankinnassa.

Sovelluksen jatkokehityksessa taas on edessa ainakin kassajarjestelmien integ-
raatio sovellukseen sekd saadun datan tekeminen vertailukelpoiseksi keske-
naan. Tama voi luoda huomattavia haasteita, mutta tiimin kesken on asen-
noiduttu tahan, koska nahdaan etta sovelluksella on suuri potentiaali. Taman li-
saksi optimoitavaa on paljon, tietoturvallisuus pitaa ottaa huomioon, testaus, da-
tankeruu ja -kaytto, sovelluksen skaalautuminen tuleviin kayttajamaarin ja moni

muu asia, joita ei viela edes tiedosteta.
Naista asioista huolimatta odotetaan innolla tulevaa.

Projekti oli onnistunut vahintadn oppimiskokemuksena, ja uskon, etta kaikki
osalliset ovat tyytyvaisia lopputulokseen ja iloisia matkasta, joka tdhan meidat
toi.
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