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1 Tyon lahtokohdat

1.1 Taustaa ja toimeksiantaja

Yksi sovelluskehityksessa kaytetyista keinoista kehitysprosessin tehostamiseen on
modulaarisuus. Talldin kehittadjalla on kaytossaan pienempia sovelluksen osia, mo-
duuleja, jotka ovat vahalla vaivalla liitettavissa useisiin eri sovelluksiin. Erityisesti se-
laimessa toimivissa verkkosovelluksissa modulaarisuus on tehokas tapa nopeuttaa
kehitysprosessia, koska verkkosovellukset toimivat samoilla alustoilla ja ovat usein

rakenteeltaan samankaltaisia, mika lisda joustavuutta moduulien kayttoon.

Tyon toimeksiantajana toimi Solteq Oyj. Solteq on ohjelmistopalveluyhtio, joka tar-
joaa ohjelmistoratkaisuja ydinliiketoiminnan kehittamiseen niin fyysisessa kaupassa
kuin verkossa. Yrityksen liiketoiminta on jaettu kahteen alueeseen: Solteqin digitaali-
set ratkaisut tarjoaa palveluita digitaaliseen kaupankayntiin ja -markkinointiin liit-
tyen. Solteq asiakasratkaisut tarjoaa palveluita logistiikan, myymala- ja ravintolatoi-
minnan, asiakaspalveluiden, maksamisen ja kanta-asiakkuuksien hallintaan seka toi-

minnan- ja taloudenohjauksen jarjestelmia. (Liiketoiminta-alueet 2016.)

Solteq perustettiin Tampereella vuonna 1982 nimella TH Tiedonhallinta. Yrityksen
nimi muutettiin Soltegiksi vuonna 2000 (Korhonen 2015; Solteq Oyj (STQ) 2017). His-
toriansa aikana Solteq on tehnyt kaksi merkittavaa yrityskauppaa. Vuonna 2012 Sol-
teq osti Aldata Solution Finlandin, minkd myota yrityksen henkil6sto kasvoi 74 tyon-
tekijalla (Laakso 2012). Vuonna 2015 Solteq osti Descom Group Oy:n, jolloin Desco-
min 240 tyontekijaa siirtyi Solteqgille (Salminen 2015).

Solteq numeroina (Vuosikertomus 2015. 2016):

e Tyollistaa 500 tyontekijaa

e Toimipisteita kolmessa eri maassa: Suomi, Ruotsi ja Puola
o Suomessa Jyvaskyld, Tampere ja Helsinki

e Liikevaihto 54,2 miljoonaa euroa (vuonna 2015)



1.2 Tehtava ja tavoitteet

Ty6n tavoitteena oli luoda verkkokaupoissa toimiva moduuli, jossa visuaalisen kayt-
toliittyman kautta kayttajat voivat valita varaosia ostoskoriin lisattavaksi. Kayttoliitty-
man pohjana on sen tuotteen kuva, johon varaosat kayvat, ja kuvan paalta voi klik-
kaamalla valita haluamansa osan. Moduulin tarkoituksena on olla havainnollistava

apuvaline tuotteen valinnassa.

Ty6ssa moduulia lahdettiin kehittamaan autojen varaosien valitsemista varten. Tyota
tehdessa pidettiin kuitenkin mielessa mahdolliset muut kayttotapaukset. Tyon loppu-

tuloksena oli prototyyppi, jota toimeksiantaja voi mahdollisesti myyda asiakkailleen.

Tyo6ssa keskityttiin moduulin front-endin visuaalisen kayttoliittyman kehitykseen.

Back-end rajattiin tyon ulkopuolelle.

2 Modulaarinen web-sovelluskehitys

2.1 Modulaarisuus yleisesti

Modulaarisessa kehityksessa kehitettdava tuote jaetaan pienempiin kokonaisuuksiin,
jotka voidaan tuottaa itsendisesti ja, niiden valmistuttua, liittaa osaksi lopullista tuo-
tetta. Usein yksittdainen moduuli on jokin sellainen osa tuotteesta, joka toistuu hyvin

tai taysin samanlaisena eri puolella koko tuotetta.

Jokaisella moduulilla on tietty rooli kokonaisprojektissa, joka sen tulee tayttaa, mika
asettaa jonkin verran rajoituksia niiden kustomointiin. Moduulien valmistamisessa
tulee myos pitda ne yhteensopivana itse padprojektin kanssa, ilman etta paaprojektia
tai muita moduuleita tarvitsee muokata. Muuten moduulit voivat olla vapaasti kusto-
moitavissa. Taman ansiota saattaa koko tuotteen kustomointi ja laajentaminen hel-

pottua.

Modulaarista kehitysta kaytetdan useilla aloilla, kuten auto-, laiva- ja rakennusteolli-

suudessa. Tassa tydssa keskitytddan modulaarisuuteen web-sovellusten kehityksessa.



2.2 Modulaarisuus web-sovelluksissa

2.2.1 Yleista web-modulaarisuudesta

Virtuaalisissa sovelluksissa modulaarisuus on erityisen tehokas tapa tehostaa tuotan-
toa. Siind missa perinteisen teollisuuden aloilla joudutaan turvautumaan moduulien
sarjatuotantoon, voidaan virtuaalisovelluksissa valmistaa moduuli kerran ja kayttaa
sita rajattomasti eri puolilla sovellusta ja mahdollisesti jopa eri sovelluksissa. Koska
verkkoselaimissa toimivat sovellukset ovat yleensa rakenteeltaan hyvin samanlaisia,

on modulaarisuudesta erityisesti niiden kehityksessa hyotya.

Kaytannodssa modulaarisuus verkkosivuilla tapahtuu jakamalla sivun eri osat, kuten
esimerkiksi header ja footer, omiin komponentteihinsa. Komponenteilla on usein
omat tiedostonsa, jotka ladataan yhden isantadkomponentin sisalle. Linkitys kompo-
nenttien valilla voi tapahtua staattisesti tai dynaamisesti. Staattisessa linkityksessa
komponenttien suhteet pysyvat samana; tietyn komponentin sisdlle tulee aina samat
lapsikomponentit. Dynaamisella linkityksella komponenttien suhteita voidaan muut-
taa ohjelmallisesti. Tama mahdollistaa ns. single-page—sovellusten luomisen, kun
esimerkiksi sivun header voidaan pitaa aina nakyvilla ja vain sen alapuolella olevaa

sisaltoa paivitetdan tarvittaessa.

2.2.2 Prosessi

Modulaarisuuden yksi merkittavimmista eduista on, etta koko projektin eteneminen
ei valttamatta ole riippuvainen yhden moduulin valmistumisesta. Yksittdisen moduu-
lin voi jopa valmistaa kokonaan paaprojektin ulkopuolella ja liittda siihen moduulin
valmistuttua. Sekda moduulia etta paasovellusta kehitettaessa voidaan seurata perin-
teista sovelluskehityssyklia (ks. kuvio 1). Moduulia kehittdessa tulee vain pitda
huolta, etta se tayttdaa modulaarisuuden kriteerit: sen tulee muun muassa olla liitet-

tavissa paaprojektiin ilman, ettd paaprojektia tarvitsee muokata.



Maérittely

Kuvio 1. Perinteinen sovelluskehityssykli

2.2.3 Edut

Sovelluksen jakaminen moduuleihin on tehokas tapa pitdaa sovelluksen koodi ja ra-
kenne mahdollisimman luettavana. Kun jokainen moduuli on omassa tiedostossaan,
pysyvat tiedostot lyhyempina, kuin jos kaikki sovelluksen sisalto olisi saman tiedoston
sisalla. Tama voi olla merkittava etu varsinkin sovelluksissa, joiden kehitykseen osal-
listuu monta henkil6a, kun jokainen tekija voi keskittya yhnden moduulin kehittami-
seen. Ndin myos tyohon sisalle padaseminen helpottuu kaikille, jotka eivat ole olleet
projektin alusta asti mukana tai jotka siirtyvat projektin sisalla toisen moduulin tyos-

tamiseen.

Modulaarisuudesta on hyotya sovelluksen testaamisessa. Kun sovellus on jaettu use-
aan osaan, voidaan jokaista moduulia testata erikseen ennen liittamista paasovelluk-
seen. Mahdollisesti paasovelluksen sisallakin voi testauksen rajata koskemaan tiettya
moduulia. Kun itse padsovellusta testataan, 16ytyvien vikojen alkupera voidaan myds

paremmin rajata tiettyyn moduuliin.



2.2.4 Haitat ja puutteet

Pienissa sovelluksissa modulaarisuus ei valttamatta ole eduksi. Se voi lisata monimut-
kaisuutta sen sijaan, etta sovelluksen rakenne selkeytyisi. Usean moduulin tuottami-
nen voi lisata projektin tydomaaraa, kun moduulien valisten suhteiden toteuttamiseen

tarvitaan resursseja, jotka mahdollisesti olisivat enemman hyodyksi muualla.

Joissakin tapauksissa modulaarisuus voi myos vaikeuttaa sovelluksen yllapidetta-
vyytta ja jatkokehitysta. Kun sovellus on hajautettu moneen osaan, voi esimerkiksi
tietyn vian kohdentaminen vaikeutua, jos kehittdja ei tarkalleen tieda, millaiset suh-
teet eri moduulien valilla on. Sovelluksen rakenne eli moduulit ja niiden suhteet eivat
valttamatta kay millaan lailla ilmi, kun sovellusta kdytetdaan selaimessa. Tama ei pade
sovelluksiin, joita ei ole rakennettu modulaarisesti, vaan niissa selaimessa nakyva ra-

kenne on taysin samanlainen kuin kehitysymparistdssa.

3 Tyossa kaytetyt teknologiat

3.1 Kehitystyokalut

Node.js

Node.js on avoimen |ahdekoodin JavaScript-ajoymparisto. Perinteisesti JavaScriptia
on kdytetty lahinna selainpohjaisten sovellusten front-endin ohjelmointiin upotta-
malla JavaScript ohjelmia HTML-sivuille, mutta Node.js:n avulla voidaan ajaa Ja-
vaScriptilla koodattuja ohjelmia esimerkiksi palvelinymparistossa. Alun perin Node.js
olikin tarkoitettu palvelinpuolen ohjelmointiin, mutta sittemmin sita on alettu kaytta-
maan myos kehitysympadristdissa tehtdvien automatisointiin (Dierx 2016). Node.js on

rakennettu Googlen Chrome V8 JavaScript-moottorin paalle (Node.js 2017).

Kun Node.js on asennettu koneelle, sitd voidaan kdyttda komentoriviltd. Node.js
kdynnistetdan komennolla ‘'node’. Taman jalkeen komentorivilld voidaan ajaa perus
JavaScript-komentoja. JavaScript-koodi voidaan myds tallentaa omiin tiedostoihinsa.

Naiden koodien ajaminen tapahtuu komennolla ‘node tiedostonimi.js’.

Jokainen Node.js:n pdalle rakennettu projekti tarvitsee projektin juurikansioon

package.json-tiedoston (ks. Koodi 1). Tassa tiedostossa luetellaan mm. projektin



nimi, versio, kuvaus ja myos projektin kdayttamat laajennukset. Package.json on tar-
ked varsinkin, kun projektista halutaan tehda mahdollisimman helposti kopioitava
muille sita tyostaville. Tiedoston avulla on helppo asentaa kehitysymparistoon kaikki

tarvittavat laajennukset.

{
"name": "package",
"version": "1.0.0",
"description": "Esimerkki package.json",
"main": "index.js",
"dependencies": {
"grunt-contrib-watch": "~1.0.0",
"grunt": "~1.0.1",
"grunt-sass": "*1.2.1"
}I
"devDependencies": {
"cheerio": "*0.22.0",
"grunt-browser-sync": ""2.2.0",
"grunt-contrib-watch": "*1.0.0",
"grunt-image": ""2.2.2"
}I
"scripts": {
"test": "echo \"Error: no test specified\" &&
exit 1"
Yy
"author": "",
"license": "ISC"
}

Koodi 1. Esimerkki package.json-tiedosto

Yksi Node.js:n isoimmista eduista on juuri laajennettavuus. Siihen on tarjolla useita
eri JavaScript-kirjastoja, joiden avulla on mahdollista lisdata toimintoja ja ominaisuuk-
sia Node.js:dan. Laajennusten asennus ja hallinta ovat helppoa Node.js:n mukana tu-

levan npm:n avulla.
Tassa tyossa Node.js:aa tarvittiin Grunt-tyokalun kayttamiseen.
NPM

NPM (Node Package Manager) on automaattisesti Node.js:n mukana tuleva tyokalu,
joka on tarkoitettu laajennusten asentamiseen ja hallintaan. Silla voi asentaa laajen-

nuksia paikallisesti tai globaalisti. Kun laajennuksia asennetaan paikallisesti, ne lada-



taan projektin sisalla olevaan node_modules -kansioon. Nama laajennukset ovat kay-
tettdvissa vain projektin sisdlld. Globaalisti asennetut laajennukset taas ovat kaytet-

tavissa kaikkialla koneella, johon ne ovat asennettu.

Node.js ja npm mahdollistavat pitamaan projektin mahdollisimman kevyena ja kehi-
tysympariston helposti kayttoonotettavana. Kun projektin vaatimat Node.js-laajen-
nukset luetellaan package.json-tiedostossa dependencies-kohdassa (ks. Koodi 1), ei
itse laajennuksia tarvitse tallentaa esimerkiksi versionhallintaan, vaan jokainen kehit-
taja voi asentaa tarvittavat laajennukset npm:n avulla. Asennus tapahtuu helposti
ajamalla komento 'npm install’ projektikansiossa. Talla komennolla npm osaa auto-
maattisesti katsoa package.jsonin sisalta mita laajennuksia projekti tarvitsee ja asen-

taa ne sitten node_modules-kansioon.

Package.jsonissa kohdassa ’ devDependencies’ lueteltuja laajennuksia komento ‘'npm
install’ ei asenna. Taman avulla kehittadjat voivat ottaa kayttéon omaan kehitysympa-

ristdonsa haluamansa laajennukset joita kokonaisprojekti ei kuitenkaan tarvitse.
NPM:aa tarvittiin tassa tydssa yhdessa Node.js:n kanssa Grunt-tyokalua varten.
Grunt

Grunt on Node.js:n paalla toimiva automatisointitydkalu. Sen avulla voidaan nopeut-
taa kehitysprosessia automatisoimalla tietyt, yleensa toistuvat tehtavat kuten tiedos-
tojen minifiointi ja testaamiseen liittyvia tehtdvia. Gruntin kdyttoon tarvitaan Node.js
ja sen paketinhallintajarjestelma npm, jonka avulla ladataan paketit, jotka sisaltavat
Gruntin liitdnnaiset. Liitdnnaiset ladataan ja maaritelladan Gruntfile.js -tiedostossa,

minka jalkeen Grunt-tehtavat voidaan ajaa komentorivilta.

GruntFile.js-tiedosto alkaa funktiolla, jonka sisdlle tulee kaikki Gruntin asetukset (ks.
Koodi 2 ensimmainen rivi). Funktion sisalla alustetaan asetukset niille tarkoitetun ob-
jektin sisalla (ks. Koodi 2 toinen rivi), jonka sisdlla olevaan pkg-nimiseen avaimeen li-
sataan arvoksi Node.js:n package.json-tiedosto (ks. Koodi 2 kolmas rivi). Grunt luo
package.jsonin pohjalta JavaScript-objektin, jonka avulla Grunt voi kayttaa siind maa-

riteltyja laajennuksia.
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module.exports = function (grunt) {
grunt.initConfig ({
pkg: grunt.file.readJdSON ('package.json')

});
}i

Koodi 2. GruntFile.js:n vaatimat maarittelyt

Projektissa kaytettavat tehtavat maaritelldan initConfig-objektin sisalla. Maarittely
tapahtuu antamalla ensin tehtdavan nimi, joka on yleensa laajennuksen nimi. Nimi toi-
mii avain-arvo—parin avaimena, jonka avaimeksi tulee objekti. Objektin sisalla anne-
taan laajennuksen asetukset. Esimerkiksi laajennukselle grunt-sass, joka kaantaa
sass-tiedostoja css-muotoon, maaritelldan lahde- ja kohdetiedostot. Myds sour-
cemapin luonti voidaan kaantaa paalle tai pois. (ks. Koodi 3.) Laajennuksen vaatimat
ja mahdolliset vaihtoehtoiset asetukset vaihtelevat laajennuksittain.

sass: {

options: {
sourcemap: true,

s
files: {

'app/css/main.css' : 'app/sass/main.scss'
}

}

Koodi 3. Grunt-tehtdavan maarittely GruntFile.js-tiedostossa

Laajennuksien lataaminen Gruntiin tapahtuu initConfig-objektin jalkeen. Lataaminen
tapahtuu komennolla “grunt.loadNpmTasks(’laajennuksen-nimi’);”. Laajennusten tu-

lee olla asennettuina npm:n kautta, jotta Grunt voi niita kayttaa.

Lopuksi GruntFile.js-tiedostossa luodaan Grunt-tehtavat. Tehtavat luodaan komen-
nolla “grunt.registerTask('tehtdvdn-nimi’, [ suoritettava-laajennus’])”. Tehtavan si-
salla voidaan maaritella suoritettavaksi usea eri laajennus. Laajennukset suoritetaan
annetussa jarjestyksessa. Tehtava ajetaan komentorivilla komennolla “grunt tehtd-
vdn-nimi”. GruntFile.js-tiedostossa voidaan maaritelld oletustehtdva antamalla sille
nimi ‘default’. Tama tehtava ajetaan, kun komentorivilla annetaan vain komento
‘grunt’. Téhan tehtdvaan yleensa sidotaankin projektissa useimmiten kaytetyt laajen-

nukset.



module.exports = function (grunt) {
grunt.initConfig ({
pkg: grunt.file.readJSON('package.json'),
sass: {
options: {
sourcemap: true,

by

files: {
'app/css/main.css': 'app/sass/main.scss'
}
}I
watch: {
css: |
files: '**/* _scss',
tasks: ['sass', 'browserSync']

}
b
browserSync: {
bsFiles: {
src : [
'app/css/*.css',
'app/*.html"',
'app/js/*.js'
:II
}I
options: {
watchTask: true,
server: {
baseDir: "./app"

}

});

grunt.loadNpmTasks ('grunt-sass') ;
grunt.loadNpmTasks ('grunt-contrib-watch') ;
grunt.loadNpmTasks ('grunt-browser-sync') ;

grunt.registerTask ('default', ['browserSync',
'watch']);

}i
Koodi 4. Esimerkki GruntFile.js-tiedosto

Tassa tyossa Gruntia kaytettiin testaamisen automatisointiin ja Sass-tiedostojen

kaantamiseen css muotoon.
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Sass

Sass (Syntactically awesome stylesheets) on tyylien merkintékieli, joka on tarkoitettu
laajennukseksi perinteiselle css-merkintakielelle. Syntaksiltaan sass on hyvin saman-

lainen kuin css, ja sass-tiedostoon voikin kirjoittaa puhdasta css:aa ilman sassin omaa
syntaksia. Selaimilla ei kuitenkaan ole sass-tukea, minka takia sass-muotoiset tyylitie-
dostot joudutaan kadantamaan css-muotoon, ennen kuin niitd voidaan kayttaa itse so-

velluksessa. Sass-tiedostoilla on tiedostopaate .scss.

Sass mahdollistaa muun muassa muuttujien kdayton. Muuttujat auttavat paljon esi-
merkiksi sivuston varimaailman luonnissa, kun usein kaytetyt varit varastoidaan
muuttujiin. Ndin varia ei tarvitse erikseen maaritellad kaikkialla, missa sita kdytetaan,
vaan voidaan taman sijaan viitata varimuuttujaan. Sivuston ilmeen uudistaminen hel-
pottuu huomattavasti, kun varimaailman muuttamiseen riittda muuttujien arvojen
maarittaminen uudelleen, eika kehittdjan tarvitse yksi kerrallaan |6ytaa muutettavia

vareja. Sassissa muuttujat maaritelldan S-merkin avulla (ks. Koodi 5).

Yksi sassin helpoimmin huomattavissa olevista ominaisuuksista on valitsimien nes-
taus. Tassa tapauksessa nestaaminen tarkoittaa, etta valitsimia voidaan kirjoittaa
toistensa sisalle. Esimerkiksi .header-valitsimen sisdlle voidaan kirjoittaa .title-valit-
sin, joka talloin kasittaa kaikki title-luokkaiset elementit header-luokkaisten sisalla.
Nestaus helpottaa myos pseudoluokkien tyylittelya. Sassissa viitataan isantavalit-
simeen et-merkilla (&). Nadin voidaan esimerkiksi minka tahansa elementin hover-
pseudoluokan tyylit kirjoittaa helposti kyseisen elementin valitsimen sisalla (ks. Koodi

6).

Sassin avulla voidaan my0s jakaa kirjoitetut tyylit useaan eri tiedostoon, partiaaliin.
Esimerkiksi varimuuttujat voidaan kirjoittaa omaan partiaaliin, ja jokaiselle sivulle voi
olla omat partiaalinsa. Tama helpottaa yllapidettavyytta, kun tyylit on jaettu selkei-
siin kokonaisuuksiin ja eri tyylien [6ytaminen helpottuu. Esikdantadja yhdistaa toisiinsa
liittyvat partiaalit yhteen css-tiedostoon kdantdamisen yhteydessa, minka ansiota so-
velluksen suorittamien http-kutsujen maara ei paase kasvamaan, toisin kuin usean
eri css-tiedoston kanssa. Sass-partiaalit maaritellaan alaviivalla (_) tiedostonimen
edessa. Ndin projektissa yleisesti kdytetyille muuttujille tehty partiaali voi olla nimel-

tdan esimerkiksi _variables.scss (ks. Koodi 5).
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Sprimary-color: #aacc00;
$secondary-color: #00aacc;

Koodi 5. Esimerkki sass-muuttujien partiaalista

Partiaalit tuodaan sass-tiedoston sisdlle lauseella "@import 'tiedostonimi'". Lau-
seessa tiedostonimen kohdalle ei tule alaviivaa eika .scss-paatettd, vaan esikaantaja
osaa automaattisesti etsia tiedoston jossa nama ovat (ks. Koodi 6). Projektit, joissa
olen ollut mukana, on usein ollut kdaytantdna tehda omat partiaalit jokaiselle sivuston
eri nakymalle ja komponentille. Ndin on helppo tarvittaessa loytaa esimerkiksi tyy-

leja, joita taytyy muokata.
@import 'variables';

.header {
background-color: $secondary-color;

.title {
color: $primary-color;

&:hover {
color: white;

}

Koodi 6. Esimerkki headerin sass-partiaalista

Partiaalit voidaan lopulta tuoda yhteen isantatiedostoon (ks. Koodi 7), josta esikdan-
tdja luo yhden css-tiedoston. Nain tyylitiedostoihin kaytetyt http-kutsut pysyvat mah-
dollisimman vahaisina varsinkin, kun selain tallentaa tiedoston paikallismuistiin. On
myo6s mahdollista luoda sivuston eri osille omat tyylitiedostot. Talldin tiedostokoot
pysyvat pienind, mutta sivustolla liikkkuminen saattaa hidastua, kun kayttajan tulee
siirtyessa ladata uusi tyylitiedosto.

@import 'header';

@import 'content';
@import 'footer';

Koodi 7. Esimerkki isdnta sass-tiedostosta
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Esikaantdja hakee jokaisen kutsutun partiaalin sisallon ja tuottaa niiden perusteella

css-tiedoston. YIla mainittujen esimerkkien pohjalta luotu css-tiedosto nakyy alla (ks.

Koodi 8). Koodiin ei ole merkitty content- ja footer-partiaalien sisaltda (ks. Koodi 7).
.header {

background-color: #00aacc;

}
.header .title {
color: #aacc00;

}
.header .title:hover {
color: white;

Koodi 8. Sass-tiedostojen pohjalta luotu css-tiedosto

Yksi mahdollinen haittapuoli tyylitiedostojen luonnissa sassilla on se, etta selainten
kehitystyokalut eivat voi saamansa css-tiedoston perusteella tietdada missa kohdin mi-
takin sass-partiaalia tietty tyyli on annettu. Normaalisti kehitystyokaluissa tarkastel-
taessa sovelluksen tyyleja, selain osaa nimeta sen css-tiedoston nimen, jossa jokin
tyyli on annettu, ja rivinumeron. Tama auttaa kehittajaa suuresti esimerkiksi vikojen
korjaamisessa. Sassin uusimmat versiot mahdollistavat taman myds sass-tiedostojen

kanssa sourcemapien avulla.

Sourcemapit ovat tiedostoja, jotka kartoittavat css-tyylien alkuperan sass-tiedos-
toista selaimelle. Ndin selaimen kehitystyokaluilla voidaan suoraan nahda tyylien al-

kupera, mika nopeuttaa korjausten tekoa huomattavasti (Hettler 2014).
Adobe lllustrator CC 2017

Illustrator on vektorigrafiikan luomiseen ja kasittelyyn tarkoitettu ohjelma. Tassa

tyOssa sita kdytettiin autojen ja varaosien kuvien kehittamiseen ja muokkaamiseen.
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3.2 Vektorigrafiikka

3.2.1 Perinteisen grafiikan puutteet

Yleinen tapa esittaa grafiikkaa digitaalisessa muodossa on rasterigrafiikka. Rasterigra-
fiikka toimii tiedostomuodosta huolimatta aina samojen periaatteiden mukaisesti:
kuva koostuu pikseleista eli kuvapisteista, jotka on asetettu riveihin ja jokaiselle pik-
selille on annettu oma variarvonsa. Eri tiedostomuotojen viliset erot ovat lahinna ku-
vien pakkaamiseen liittyvia, mutta myos esimerkiksi lapindkyvyyden ja animoinnin

tuki vaihtelee eri muodoissa.

Rasterigrafiikan toimintaperiaate tuo mukanaan tiettyja puutteita. Yksi on kuvan pik-
seldityminen sita suurennettaessa. Kun kuva koostuu tietysta maarasta kuvapisteita,
isommaksi skaalattaessa sen laatu alkaa nopeasti karsia, kun yksittdiset kuvapisteet
alkavat erottua. Kuviossa 2 ylempana on 30 pikselia levea jpg-kuva ja sen vieressa
sama kuva venytetty 150 pikselin leveyteen. Kuvan venytys alkuperaista isommaksi
on aiheuttanut selvaa pikseloitymista. Samassa kuviossa on myos vastaava kuva svg-
muodossa, joka on isommaksi skaalautuneena pysynyt selkedna. Taman lisaksi kuvi-

ossa kadytetyn svg:n tiedostokoko on 1 KB, kun taas jpg:n on 40 KB.

JPG O

SVG O

Kuvio 2. Ero skaalautuvuudessa jpg:n ja svg:n valilla
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Pikseloitymisen estamiseksi kuvista saatetaan tehda isompia versioita, joita voidaan
suurentaa enemman, ennen kuin niiden laatu alkaa heikentya. Kuvien suurentaminen
kasvattaa kuitenkin myds tiedostokokoa, mika taas hidastaa sovelluksen toimintaa.

Yksi ratkaisu tahan on vektorigrafiikka.

3.2.2 Vektorigrafiikka yleisesti

Vektorigrafiikalla tarkoitetaan matemaattisilla funktioilla piirrettya grafiikkaa. Vekto-
rikuvat rakentuvat koordinaatistoon sijoitetuista, geometrisesti melko yksinkertai-
sista muodoista, kuten ympyroistd, monikulmioista ja suorista, jotka voidaan esittaa
matemaattisilla kaavoilla. Kun sovellus piirtaa kuvan ndiden kaavojen avulla, voi ku-
vaa skaalata rajattomasti sen laadun karsimattd. Aina kuvan suurentuessa ja pienen-
tyessa sovellus laskee uudelleen, milta kuvan tulisi nayttaa, ja piksel6itymista ei

padse tapahtumaan (SVG 1.1 Concepts 2011).

Toinen vektorigrafiikan tuoma etu rasteriin verrattuna on pitkalti vektorikuvan raken-
teen ja toimintaperiaatteen ansiota. Kun vektorikuva on luonnostaan jaettu pienem-
piin kokonaisuuksiin, erilaisiin geometrisiin muotoihin, voidaan eri osia kasitella oh-

jelmallisesti ja niihin voidaan sitoa eri toiminnollisuuksia.

Rasterigrafiikassa vaihtoehto klikattavien alueiden lisaamiseksi kuviin on imagemap.
Imagemapilla kuvan paalle maaritetdaan alueita, joihin voidaan sitoa toiminnollisuuk-
sia. Imagemapeissa on kuitenkin paljon puutteita, ja niiden lisadminen sovellukseen
voi tuoda paljon erilaisia ongelmia. Esimerkiksi imagemapit skaalautuvat huonosti ja
heikentadvat helppokayttoisyytta. SVG:lla ei ole vastaavia ongelmia (Using SVG as an

Alternative To Imagemaps 2013).

SVG:n selaintuki on hyva; periaatteessa kaikki nykyisin kdytossa olevat selaimet tuke-
vat sitd, eika tavanomaisessa verkkosovelluskehityksessa tarvitse taman takia rajata
vektorigrafiikkaa pois. Talld hetkella kaytossa olevista selaimista 97,96 % tukee svg:ta

(SVG (basic support) 2017).
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3.2.3 SVGja HTMLS

SVG-tiedostot ovat XML-muotoisia (ks. Koodi 9). Taman ansiota niita voidaan upottaa
suoraan HTML-dokumentin sisdlle. SVG:n merkintakieli mahdollistaakin HTML5-
teknologioiden kanssa kaytettyna useita eri toiminnollisuuksia. Yksi tarkeimmista on
mahdollisuus kasitella SVG-kuvia CSS:n ja JavaScriptin avulla. Kuvaa ei tarvitse kasi-
telld yhtena kokonaisuutena kuten rasterigrafiikkaa, vaan kuvan elementteja voidaan
kasitella toisistaan erillisind. Elementeille voidaan myds antaa luokkia, mika tekee ku-
van kasittelysta joustavampaa. Muita SVG:n antamia etuja selainpohjaisissa sovelluk-
sissa ovat esimerkiksi

e Attribuuttien avulla kuvan eri elementteihin voidaan laittaa linkkeja ja niihin

voidaan sitoa toiminnollisuuksia.
e Attribuutit mahdollistavat myds ‘alt’-tekstin lisaamisen kuvan eri elemen-

teille, mika lisaa kaytettavyytta varsinkin ruudunlukuohjelmia kayttaville; eri-
tyisesti jos kuvan elementteihin on sidottu toiminnollisuuksia

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" viewBox="0 0
50 50">

<circle cx="25" cy="25" r="25"/>
</svg>

Koodi 9. Yksinkertaisen ympyran SVG-tiedoston sisalto

Attribuuttien lisadminen SVG-elementeille tapahtuu samalla tavalla kuin HTML-
elementtien kanssa, eli elementin aloitustunnisteen sisalle voidaan esimerkiksi kir-
joittaa ” id="logo’ ”. Tassa tapauksessa voidaan nyt tyylitiedostossa viitata element-
tiin, jonka id on logo. SVG tukee my0s joitakin samoja elementteja kuin HTML. Esi-
merkiksi hyperlinkin voi maarittaa SVG:n sisalla a-elementilla. (ks. Koodi 10.)

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" viewBox="0 0

50 50">

<a href="/esiml.html">
<circle id="logo" cx="25" cy="25" r="25"/>

</a>
</svg>

Koodi 10. SVG, jossa hyperlinkkina toimiva ympyra, jonka id on logo
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SVG:n aloitustunnisteen sisallda on xmins-attribuuttina annettu XML nimiavaruus. Ta-
man avulla maaritetdan SVG:lle oma nimiavaruus, eli kdytanndssa selaimelle kerro-
taan elementin ja sen sisallon olevan SVG-muotoista. lIman nimiavaruutta selain tul-
kitsee SVG-elementit virheellisesti merkatuiksi HTML-elementeiksi. Kdytantona on
maarittda nimiavaruudet URI:n avulla, kuten SVG:n nimiavaruus maaritelldan URI:lla

"http://www.w3.0rg/2000/svg”. Selain ei kuitenkaan hae URI:n takaa mit3an tietoa,

vaan tama on vain merkkijono, jonka avulla selain tunnistaa elementin SVG-

elementiksi (XML Namespaces N.d.).
3.2.4 Vektorigrafiikan puutteet

Vektorigrafiikka soveltuu lahinna geometrisesti melko yksinkertaisten kuvien luomi-
seen. Mitd monimutkaisempaa kuvaa luodaan, sitd vahemman vektorigrafiikan
kaytto kannattaa ja valokuvien tapaisten kuvien nayttaminen vektorigrafiikalla onkin
jo kdytannodssa mahdotonta. Jos kuvassa nakyvat monimutkaiset muodot yritetdaan
muodostaa matemaattisin funktioin, joko kuvan laatu karsii, kun sita joudutaan yk-
sinkertaistamaan, tai sitten sen esittamiseen tarvitaan niin monta eri vektorigrafiik-
kaelementtia, etta tiedostokoko voi kasvaa kohtuuttoman suureksi. Tasta syysta mo-
nimutkaiset kuvat, jotka eivat seuraa selkeita ja yksinkertaisia matemaattisia kaavoja,
onkin parempi nayttaa rasterimuotoisina. Talloin tiedostokoko pysyy mahdollisim-

man pienend, eika kuvan laatu valttamatta karsi.

4 Tuotevalitsinmoduulin kehitys

4.1 Tyon vaatimukset

Sovelluksen kayttotarkoituksena oli olla verkkokaupassa toimiva, havainnollistava

tyokalu varaosien valinnassa. Ongelmana pelkdssa tekstipohjaisessa valitsimessa on
se, ettei osan sijaintia tuotteessa voi valttamatta tarkkaan kuvailla lyhyehkélla teks-
tilla. Esimerkiksi puhuttaessa tuotteen ’oikeasta puolesta’ voi joku kasittaa sen niin,
ettd tarkoitetaan oikeaa puolta edestdpain katsottuna, kun taas toiset kasittavat oi-
keaksi puoleksi takaapéin katsottuna. Sovelluksessa tuotteen kuvan avulla kayttdjat

voivat valita haluamansa varaosan haluamalleen puolelle.


http://www.w3.org/2000/svg
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Tyon lopputuloksen toivottiin olevan mahdollisimman helposti sovellettavissa eri
verkkokauppoihin, mika tarkoitti, etta sen tuli olla helposti kustomoitavissa. Sovelluk-
sen toivottiin myds tayttavan nykyaikaisen verkkosovelluksen vaatimukset. Sen tuli
olla siis responsiivinen, eli toimia eri paatelaitteilla sellaisenaan, ja sen tuli olla help-
pokayttoinen. Helppokayttdisyydelld tarkoitetaan, etta kayttdjat, jotka selaavat verk-
kokauppaa ruudunlukuohjelmaa kayttdaen, |ahinna yleensa nakévammaiset ihmiset,

voivat my0s kayttaa varaosavalitsinta.

Sovellus oli alunperin tarkoitettu autojen varaosien valitsimiseen, mutta toimeksian-
tajan toivomuksesta sovellusta kehitettiin mahdolliset muut kayttokohteet mielessa

pitaen.

4.2 Suunnittelu

Toimeksiantajalla oli jo ennen tyon alkua selkea kuva siita, millainen sovelluksen tulisi
olla. Toimeksiantaja oli kokenut verkkokauppojen kehittdja, ja tama nakyi myos ta-
man tyon suunnitteluvaiheessa. Heilla oli jo ennen tyon alkua selkea visio siitd, miten
sovellus toimii ja osittain myds siina kaytettavista teknologioista. Tasta syysta oma

roolini jai melko vahaiseksi tydn varsinaisessa suunnitteluvaiheessa.

Sovelluksen toiminta oli suunniteltu erityisesti niin, etta siind hyodynnettaisiin vekto-
rigrafiikkaa. Sen avulla sovelluksessa voitaisiin dynaamisesti korostaa valittu varaosa
ja itse valintakin voitaisiin sitoa svg-elementteihin, jolloin kayttajat voivat valita ha-
luamansa osan suoraan kuvan paalta klikkaamalla tai sormella painamalla. Vektori-
grafiikkaa hyodyntamalla sovelluksesta voitaisiin tehda my6s helppokayttdinen, kun
ruudunlukuohjelmia varten voitaisiin svg-elementeille lisdta puhtaasti tekstimuo-

toista dataa.

Vaikka ty6 olikin periaatteeltaan pitkalle suunniteltu, ennen kuin liityin sen kehityk-
seen, oli siind kaytettdvien teknologioiden suhteen loppujen lopuksi aika paljonkin ja-
tetty avoimeksi. Esimerkiksi sovelluksen kasittelemaa, tietokannasta saapuvaa dataa
ja sen muotoa ei ollut maaritelty. Kaikkia sovelluksen ominaisuuksia ei voinut tarkal-
leen maaritella siita syysta, kun silla ei ollut varsinaista ostajaa, vaan sen oli tarkoitus
olla mahdollinen myytava tuote usealle potentiaaliselle asiakkaalle ja useaan eri tar-

koitukseen.
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Sovelluksen kayttokohteeksi kehitysvaihetta varten valikoitui autojen varaosakauppa,
koska toimeksiantajalla oli tallainen kehitysprojekti jo erdan asiakkaan kanssa sovit-
tuna. Asiakas ei kuitenkaan ollut tilannut visuaalista varaosavalitsinta, vaan valitsinta

oltaisiin mahdollisesti myyty erikseen.

4.3 Toteutus

4.3.1 Kuvien luonti

Ensimmainen vaihe tydn toteutuksessa oli auton svg-kuvan luonti. Kuvan luonti ta-
pahtui lllustratorilla. Kuvan piirtdmisessa kdytettiin apuna oikean auton kuvaa. Kuva
asetettiin lllustratorin tyotilan pohjalle ja taman paalle oli helppo piirtda auton isoim-
mat osat, kuten runko, ikkunat ja peruutuspeilit. Piirtdmisessa tuli kuitenkin vastaan

ongelmia.

Ensimmaisena ongelmia tuli siita, etta varaosakaupassa, johon tyé mahdollisesti tul-
taisiin upottamaan, on osia useisiin erilaisiin autoihin. Jokaisen auton piirtdminen
olisi ollut liian iso tyd. Se myos tekisi sovelluksen yllapidettavyyden vaikeaksi, kun
aina uusien autojen osien myo6ta tulisi piirtad uusia kuvia. Tasta syysta sovellukseen
paatettiin tehda yksi yleisluontoinen auton kuva, jota kaytettaisiin kaikkien automal-
lien kanssa. Tama kuitenkin tarkoitti vaistamatta sita, ettd sovelluksessa kuva ei vas-

taisi todellisuutta kaikkien osien sijainnin ja koon suhteen.

Ongelmia tuotti myds auton sisdosien piirtaminen. Erityisesti auton moottori oli vai-
kea piirtaa vektorigrafiikkana. Siksi prototyyppia varten paadyttiin moottorin sijaan
piirtamaan pelkka konepelti. Jos kayttaja siis valitsisi moottorin osan, korostettaisiin

kuvasta konepelti.

Koska kuva oli tarkoitettu kayttéon web-sovelluksessa, piti kuvaa luodessa pyrkia te-
kemaan kuvasta mahdollisimman pieni tiedostokooltaan. Kdytannossa tama tarkoitti
sitd, ettd kuvan eri elementit pyrittiin pitamaan geometrisesti mahdollisimman yksin-
kertaisina. Sovelluksen toiminnollisuuksia silmalld pitden kuvan rakennetta jasennel-
tiin ryhmittamalla osia kokonaisuuksiin, joita sovelluksessa saatettaisiin tarvita. Esi-

merkiksi jarrupalat olivat ryhmitetty. N&in voitaisiin sovelluksessa helposti korostaa
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kaikki jarrupalat korostamalla ryhma sen sijaan, etta jokainen pala jouduttaisiin erik-

seen korostamaan.

Illustratorin tydkalut SVG-tiedoston luontiin olivat jokseenkin puutteelliset, vaikka ne
ovatkin tyossa kaytetyssa lllustrator CC:ssa kehittyneemmat, kuin aiemmissa versi-
oissa. CC:ssa voitiin suoraan minifioida SVG-tiedosto, eika tiedostoon tullut lllustrato-
rin kayttdamaa metadataa. Merkittdava puute tyon kannalta oli erityisesti se, ettei ku-

van elementeille voitu antaa omia luokkia. Sen sijaan Illustratorilla voitiin antaa vain

id:t, jotka tulivat tasojen (layer) nimien perusteella. Luokkia tarvittiin sovelluksen toi

minnollisuuksia varten, joten ne jouduttiin lisadmaan manuaalisesti.

4.3.2 HTML-prototyypin kehitys

Kun autosta oli luotu svg-kuva, alettiin kehittda selaimessa toimivaa html-prototyyp-
pid. Ensimmainen vaihe oli kehitysympariston pystyttaminen. Tydkoneella oli jo val-
miiksi asennettuna Node.js, npm ja Grunt. Kehitysta varten asennettiin Gruntiin lii-
tannaiset sass-tiedostojen kadantamista varten ja sovelluksen testausta varten. Tes-

taamiseen kaytettiin Gruntin grunt-browser-sync ja grunt-contrib-watch liitannaisia.

Browser-sync mahdollisti sovelluksen testaamisen usealla eri selaimella samanaikai-
sesti. Sen avulla voitiin sovellusta kayttaa yhdessa selaimessa ja kaikki suoritetut toi-
minnot, kuten linkkien klikkaukset, tapahtuivat samaan aikaan muissakin selaimissa,
joissa sovellus oli auki. Tama vahensi runsaasti testaamiseen kuluvaa aikaa. Periaat-
teessa sovellusta tarvitsi testata vain kerran yhdelld alustalla sen sijaan, etta sita tes-

tattaisiin kerran jokaisella eri alustalla.

Grunt-contrib-watch on tarkoitettu tiedostojen tarkkailuun muutosten varalta ja sen
voi maarittaa suorittamaan minka tahansa Grunt-tehtdvan, kun se huomaa muutok-
sen tiedostossa. Tassa tydssa se maariteltiin tarkkailemaan sovelluksen sass-, html-,
css- ja JavaScript-tiedostoja. Jos sass-tiedostossa havaittiin muutos, ajettiin tehtava,
joka kaansi sass-tiedostoon tulleet muutokset sovelluksen css-tiedostoon. Kun muu-
tos tapahtui jossain selaimen kayttamassa tiedostossa, kutsuttiin browser-sync—teh-

tavaa, joka paivitti muutokset kaikkiin testauksessa oleviin selaimiin.

Itse prototyypin kehitys alkoi html-tiedoston luonnilla, johon upotettiin autosta luotu

SVG-kuva ja linkitettiin css-tiedosto ja JavaScript-tiedosto. SVG-kuvalle maaritettiin
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tyyleissa kaikille osille mustat dariviivat. Niiden sisdosat maariteltiin Iapinakyviksi,

koska selaimet oletuksena piirtdvat SVG-elementit kokonaan mustana. Sovellukseen

kirjoitettiin JavaScriptilla toiminto, joka listasi kuvassa olevat osat ja teki niista hyper-

linkit (ks. Koodi 11. Auton SVG on mainlmage-muuttujassa.). Hyperlinkkia klikkaa-

malla voitaisiin korostaa kyseinen osa. Hyperlinkkien luontia varten valittiin kaikki

SVG:ssa olevat elementit. Jokaiselta elementilta otettiin sen id ja luotiin hyperlinkki,

joka linkitettiin kyseiseen osaan. Linkin tekstiksi tuli osan id. Linkit lisattiin luonnin jal-

keen sivulle (ks. Kuvio 3 alaosa).

mainImage.querySelectorAll ('*'") .forEach (function

(1tem)

1)

{

// create link element

var link = document.createElement('a');
link.href = "#' + item.id;
link.innerHTML = item.id;
link.classList.add('part-1link'");
document.body.appendChild (link) ;

Koodi 11. Hyperlinkkien luonti SVG-elementtien pohjalta

windshield
side-windows-right

el —

Kuvio 3. Valitsimen ensimmainen prototyyppi
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Linkeille lisattiin tapahtumankuuntelijat klikkausta varten (ks. Koodi 12). Linkeilta
myos poistettiin oletustoiminto, eli linkin osoitteen seuraaminen, joka olisi paivitta-
nyt sivun. Kun osan linkkia klikattiin, muokattiin SVG:td muun muassa niin, etta auton
osalle lisattiin luokka, jonka avulla sita voitiin tyylien avulla korostaa. Tassa tuotti on-
gelmia kuitenkin se, etta SVG:n muokkausmahdollisuudet tyyleilla ovat rajalliset.
SVG-elementtien jarjestysta ei voi muuttaa niin kuin HTML-elementtien jarjestysta z-
indexilla. Tasta syysta korostettu osa saattoi jaada toisten osien alle, kun niiden aari-

viivat piirtyivat korostetun osan paalle (ks. Kuvio 4).

document.querySelectorAll ('.part-1ink") .fo-
rEach (function (item) {
item.addEventListener ('click', function (e) {
e.preventDefault ()

if (activePartlLink) {
activePartlLink.classList.remove ('active-
part-link');
}

activePartLink = e.target;
activePartLink.classList.add('active-part-
link");
var id = e.target.href.split("#"')[1];
modifySVG (id) ;
})
}) g
Koodi 12. Osien linkkien kasittely

Kuvio 4. Korostettu oikea eturengas, joka ei ole kuvassa paallimmaisena
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SVG-elementit piirtyvat siina jarjestyksessa, kuin ne on kirjattu. Tasta syysta viimei-
sena kirjattu elementti tulee kuvassa paallimmaiseksi. Ongelman ratkaisemisessa
tata kaytettiin hyvaksi lisadamalla SVG:n loppuun use-elementti. SVG:n use-element-
tiin voidaan linkittad mika tahansa muu SVG-kuva tai -elementti. Kun tahan element-

tiin sitten linkitettiin korostettu osa, piirtyi se kuvassa paallimmaiseksi (ks. Kuvio 5).

Kuvio 5. Korostettu oikea eturengas, joka piirtyy kuvassa paallimmaiseksi

Use-elementti piti kuitenkin poistaa ja lisdtd uudestaan sen sijaan, etta vain sen sisal-
t6a olisi dynaamisesti muutettu. Muutoin kuvassa ei tapahtunut muutosta, kun uusi
osa valittiin. Sama ongelma toistui myos, jos use-elementti lisattiin SVG:n sisalle Ja-
vaScriptin appendChild-metodilla. Tama luultavasti johtui selaimen moottorin tavasta
piirtaa SVG-kuva. Ongelma ratkaistiin liséamalla elementti kuvalle sen innerHTML-
ominaisuuden avulla (ks. Koodi 13).

var useNode = document.getElementById('highlight-

ed");

mainImage.querySelectorAll ('*'") .forEach (function
(item) {
item.classList.remove ('part-—active')

P

mainImage.querySelector ('#' +
id) .classlList.add('part--active');

if (useNode) {
mainImage.removeChild (useNode) ;

}

mainImage.innerHTML = mainImage.innerHTML +
"<use id='highlighted' href="'#" + id + "'></use>";
Koodi 13. Use-elementin poistaminen ja uudelleen lisddminen
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Koska kaikkia kuvassa nakyvia osia ei varaosakaupasta loytynyt, ei kaikkia haluttu
myo6skaan listata, vaikka ne kuvassa olivatkin. N&ita oli esimerkiksi auton runko. Ta-
man ongelman ratkaisemiseksi tarvittiin kuvan elementeille lisata luokkia, joiden pe-
rusteella osat joko lisdtaan listalle tai jatetaan silta pois. Koska lllustratorilla ei voinut
luokkia lisata, ne piti tehda manuaalisesti tekstieditorilla. Tydssa osille, joita ei ha-

luttu listata annettiin luokka ‘non-highlightable’.

Lisaksi haluttiin varmistaa, etta listalle lisataan linkkeja vain tiettyihin elementteihin.
SVG:lIa voi olla sellaisia elementtityyppeja, joita ei haluta listalle listata, kuten teks-
teja ja filttereita. Sovellus rajattiin listaamaan vain elementteja, jotka ovat geometri-

sia muotoja, kuten ympyroita, suoria tai nelikulmioita. (ks. Koodi 14.)

mainImage.querySelectorAll ('circle, ellipse, g,
line, path, polygon, polyline, rect').forEach (func-
tion (item) {
if(!item.classList.contains ('non-highlighta-
ble')){
// linkkien luonti

})
Koodi 14. Linkkien luonti graafisille elementeille, joilla ei ole luokkaa non-high-

lightable

Lopuksi sovellukseen lisattiin oma elementti osien linkeille ja sovellusta tyyliteltiin
siistimman nakoiseksi. Joka toiselle linkille lisattiin eri varinen tausta ja tekstia muo-
kattiin niin, ettei niissa ndy selainten oletustyylit. Kuva ja lista laitettiin myos rinnak-

kain isommilla naytoilla ja pienemmilla ne menevat allekkain.
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hood
rear-window
windshield
side-window-right-rear
side-window-right-front
side-window-left-rear
side-window-left-front
‘ rear-view-mirror-right
rear-view-mirror-left
handle-rear-right
handle-front-right
handle-front-left
drive-axle-front
tire-front-left
tire-front-right
hubcap-front-left
rim-front-left
brake-front-left

brake-disc-front-left
caliper-front-left
brake-pads-front-left
} hubcap-front-right
2R

—

rim-front-right
brake-front-right
- brake-disc-front-right
U caliper-front-right

(T’\—/

—

brake-pads-front-right

B - axle-rear
L&,j = tire-rear-left
T / tire-rear-right
/ drive-axle-rear
brake-rear-left
brake-disc-rear-left

ralinar_raar_laft

Kuvio 6. Valitsimen lopullinen prototyyppi

5 Tulokset ja pohdinta

Tyon lopputuloksena oli yksinkertainen autojen varaosien valitsin, joka taytti sille
asetetut vahimmaisvaatimukset. Tyo eteni pitkalti ilman suurempia teknisia ongelmia
ja ne ongelmat, joita vastaan tuli saatiin ratkaistua. Prototyyppiin jai kuitenkin viela
paljon asioita mahdolliseen jatkokehitykseen. Tahan syyna oli melko yleisluontoinen
maadrittely, jossa moni asia sovelluksessa jatettiin maarittelematta. Naita oli esimer-
kiksi itse sovelluksen kayttokohde ja sen kayttama data. Nama asiat tuleekin maari-

telld sitten, kun prototyyppia aletaan jatkokehittdamaan tiettyyn asiakasprojektiin.

Ennen tyon aloittamista tallainen tapa jattda moni asia avoimeksi tuntui jopa hyvalta.
Ajattelin kehitysprosessin helpottuvan, kun ei tarvinnut tiukkaan noudattaa ennalta

maarattya suunnitelmaa. Kavi kuitenkin pdinvastoin ja kehitysprosessi vaikeutui. Esi-
merkiksi sovelluksen tarvitsema back-endistad saapuvan datan muoto olisi ollut tarked

tietaa, jotta front-end oltaisiin voitu suunnitella oikeanlaiseksi. Taman tyon puitteissa
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kavikin ilmi, miten rajoittavaa modulaarisuus voi olla sovelluksen kehitykselle. Sovel-
lukselle ei voitu toteuttaa erityisen tarkkaan eri ominaisuuksia, koska ndma ominai-
suudet eivat valttamatta olisi sopinut kaikkiin paaprojekteihin, joihin varaosavalitsin-

moduulia oltaisiin liittdmassa.

Sovelluksen kehitysprosessin aikana kavi myos selvaksi, etta sovellus ei olisi kdytan-
nollinen, eika valttamatta edes tarpeellinen autojen varaosien valintaan. Aluksi oltiin
suunniteltu, ettd kuvan paalta klikkaamalla voisi valita osia. Autoissa on kuitenkin niin
paljon eri kokoisia osia, etta pienimmat osat, kuten jarrupalat eivat valttamatta edes
ndy kuvassa, saati sitten, etta niita voisi kuvan paalta klikkaamalla valita. Osia on
myos padallekkadin autossa, eika sovellus voisi klikkauksen perusteella mitenkaan tie-
taa mita paallekkaistd osaa kayttaja yrittaa valita. Taman prototyypin osalla joudut-
tiinkin tyytymaan siihen, etta kayttaja valitsee perinteiselta listalta osan, joka sitten

korostetaan kuvassa.

Koen kuitenkin, ettd tama tyo opetti minulle paljon; ehka jopa enemman, kuin vas-
taava projekti, joka ei olisi samoista ongelmista karsinyt. Tarkeimpana opetuksena pi-
dan ehdottomasti maarittelyn tarkkuuden hyodyllisyytta. Jos projektin paamaaraa ei
ole riittavan hyvin suunniteltu, kdy kehitysprosessi vaikeaksi, ellei jopa mahdotto-

maksi.

Kenties jokseenkin valitettavaa tdman tyon osalta oli, ettei tyolla ollut varsinaista
asiakasta. Tastad johtuen moduulia ei paasty liittdmaan osaksi isompaa projektia. Ndin
ollen tasta oleellisesta modulaarisen sovelluskehitysprosessin vaiheesta ei saatu ta-
man tyon puitteissa kokemusta. Prototyypin pohjalta on kuitenkin helppo lahtea ra-

kentamaan valmista moduulia mahdollista tulevaa asiakasprojektia varten.
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