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1

JOHDANTO

Kasveista ja luonnosta innostuneille ihmisille on tarjolla useita mobiiliso-
velluksia, joiden ideana on valokuvan perusteella tunnistaa, mika kasvi tai
elain kuvassa on. Osa sovelluksista toimii kayttajien lisdamien havaintojen
ja tunnistusten perusteella. Yhteisén apu auttaa sovelluksen kykya tun-
nistaa lajeja kehittymaan. Kasvintunnistussovellus PlantSnapin taustalla
toimiva tekodlyalgoritmi on oppinut tunnistamaan satoja tuhansia lajeja.

Tunnetuimpia kasvintunnistussovelluksia ovat PlantNet, PlantSnap, Pictu-
reThis ja iNaturalist. Lisaksi Google Lens toimii hyvin myo6s kasvien tunnis-
tamiseen. Kappaleessa 7 vertaillaan maksuttomia puutarha- ja kasvintun-
nistussovelluksia ja arvioidaan, mika sovelluksissa on aloittelijan nakdkul-
masta hyvaa ja mita voisi edelleen parantaa.

Tunnistusominaisuuksien lisdksi aloitteleva puutarhuri voi kaivata myos
vahemman tarjolla olevia sovelluksia, jotka ohjeistaisivat pihan hoidossa
vuodenkierron eri aikoina. Osa sovelluksista, kuten Blossom, paasee
melko ldhelle tata tarvetta, vaikkei sekaan taysin tayta odotuksia.
iPhonelle ei ainakaan viela ole 16ytynyt ohjeita antavaa sovellusta, joka
toimisi hyvin myds suomen kielella.

Opinndytetyoprojektissa suunnitellaan yksinkertainen puutarha-aiheinen
kayttoliittyma mobiililaitteilla kaytettavaksi seka maaritelldan toiminnalli-
set vaatimukset. Kayttoliittymassa on mukana kuvasta tunnistaminen
seka ohjeistava kalenteritoiminnallisuus. Ty on tehty ilman toimeksian-
toa omien kiinnostuksen kohteiden pohjalta.

Opinndytetyon teoreettisessa viitekehyksessa kasitelldan ketteran kehi-
tyksen mukaista Design Sprint -menetelmaa, mobiilisovelluksen maarityk-
sid ja kayttoliittymasuunnittelua seka kuvatunnistuksen teknologiaa.
Kaytannon osuudessa on sovellusvertailun lisdksi esitelty prototyypin
suunnitteluprosessi ja vaatimusmaaritykset seka itse prototyyppi.

Opinndytetyossa etsitaan vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
- Kuinka varmistaa mobiilisovelluksen helppokayttoisyys?
- Millaisia kasvitietokantoja on saatavilla?

- Kuinka kuvasta tunnistaminen toimii?



2 SUUNNITTELUMENETELMAN KUVAUS

Kettera kehitys on yleistermi erilaisille joustaville metodologioille ja tyos-
kentelytavoille. Ketterassa kehityksessa monialaiset tiimit toimivat itse-
naisesti ja tekemisessa korostuvat yhteistyo ja itsensa johtaminen. Tiimit
voivat itsendisesti paattaa, kuinka tyot hoidetaan monialaista osaamista
hyédyntaen. Metodologia on kokoelma tapoja, joihin tiimi on yhdessa si-
toutunut. Esimerkiksi Scrum on erdaanlainen metodologia, joka on ylei-
sesti kaytossa mutta jokainen tiimi soveltaa omalla tavallaan sen viiteke-
hysta. (Agile Alliance, 2020)

Sprint on ketteran kehityksen tapahtuma, joka on keskeinen nimen-
omaan Scrumissa. Scrumissa sprintit kestavat kolmesta neljaan viikkoa.
Sprintin aikana kehitetaan tavoitteen mukainen, ainakin lahes valmis rat-
kaisu. Sprintiin sisaltyy suunnittelu, tavoite (sprint goal), kehitystyo, pai-
vittaiset palaverit (daily scrums) seka sprintin arviointi. (Schwaber, K. &
Sutherland, J., 2017)

Samanlaisia tavoitteita ja prosesseja kdytetaan myos viisipadivaisessa De-
sign Sprintissa, joka valittiin myos taman opinnaytetyon tyoskentelyme-
netelmaksi. Design sprintilla on mahdollista saada nopeasti aikaan toi-
miva prototyyppi, silld koko prosessi on lapikadyty alle viikossa. Design
sprint on Google Venturesin luoma menetelma3, jolla ratkotaan liiketoi-
minnan ongelmia sekd luodaan uusia tuotteita ja parannellaan nykyisia.
Menetelma on yleisesti kaytossa tuotekehityksessa ja palvelumuotoi-
lussa. (Meom, 2020)

Design sprintin ensimmaisena paivana eli maanantaina kartoitetaan on-
gelmat ja valitaan keskittymisalueet. Ensimmaisen pdivan aikana sovitaan
myos pitkdn aikavalin tavoite. Ndiden asioiden ratkaisemiseksi piirretaan
kartta kayttajan polusta, jota tdydennetaan viikon aikana. Aluksi kartalle
merkitadn kayttdja(t) ja muut tarkeat avaintahot. (GV, 2019)

Toisena paivana piirretaan paperille erilaisia rautalankaversioita suunni-
tellusta prototyypista. Tiistaina tehdaan paatoksia siitd, mihin suuntaan
prototyyppia tulisi vieda. Tassa vaiheessa on tarkedaa huomioida, kuinka
vastaavanlaiset sovellukset on aiemmin toteutettu. (GV Library, 2016)

Kolmantena paivana keskitytdaan paatdksentekoon ja muokataan ideat
testattaviksi hypoteeseiksi. Neljantena paivana toteutetaan korkealuok-
kainen prototyyppi ja viidentena paivana, joka yleisesti on perjantai, vali-
tut kayttajat testaavat prototyyppia. (GV, 2019)



3  SOVELLUSMAARITYKSET

Kayttoliittymalahtdinen maarittely voi olla jarkeva vaihtoehto sille, etta
yritetaan heti projektin alussa maaritella sovelluksen toiminnallisuudet
mahdollisimman valmiiksi. Kehitystyo voi [ahtea helposti virheelliseen
suuntaan ja pahimmassa tapauksessa tehdadan jotain, mita kukaan ei
tahdo kayttaa. Kayttoliittymalahtoisessa maarittelyssa maaritellaan ensin,
milta sovellus nayttaa ja lopputulos paadstaan esittelemaan asiakkaalle
heti projektin alkuvaiheessa. Talla tavoin voidaan jo heti alussa l6ytaa
puutteita ja ongelmakohtia suunnitelmasta. (Laakso, 2006.)

Opinndytetyossa luotavan prototyypin kannalta oleellisimpia vaiheita
ovat kayttoa kuvailevat maaritykset eli kdyttétapaukset ja toiminnalliset
vaatimukset. Toiminnalliset vaatimukset ovat maarityksia, jotka loppu-
kayttdja ehdottomasti haluaa sovellukseen mukaan. Jotta toiminnalliset
vaatimukset voidaan tarkasti kuvata, tulee kaikki mahdolliset skenaariot
luetella. Toiminnalliset vaatimukset voidaan kuvata joko luonnollisella
kielelld tai muodollisemmilla tavoilla, kuten UML-kaavioilla. (Geeksfor-
Geeks, 2018.)

3.1 Kohderyhmai ja kayttdjapersoona

Loppukayttdjien tuominen lahemmaksi kehitystiimid on ensisijaisen tar-
keda lopputuloksen onnistumisen kannalta. Etenkin ohjelmistotiimit,
jotka tuottavat sovelluksia kuluttajille, kohtaavat usein ongelmia suurten
kayttajaryhmien kanssa kommunikoimisessa. Kehityssyklit ovat nopeita ja
tarkoituksena on jatkuvasti parantaa tuotteita ja tyydyttaa mahdollisim-
man monen asiakkaan tarpeet. (Alvertis ym., 2016, s. 73-83.)

Sovelluskehittdjien ja asiakkaiden valista yhteisty6td parantamaan on ke-
hitteilla alustoja, joiden avulla asiakaskunta on helposti integroitavissa
kehitysprosessiin. Sosiaalisen median ja erilaisten crowdsourcing-alusto-
jen kaytto auttaa pienempiakin tiimeja integroimaan asiakasrajapinnan
kehitystyohon. Erilaisissa joukkoistamis- ja joukkorahoituskampanjoissa
voidaan kerata palautetta ja rahoitusta potentiaalisilta kayttajilta. (Alver-
tisym., 2016, s. 73-83.)

Asiakkaiden osallistuminen sovelluskehitykseen on yleensa maltillista ja
on hankalaa tietda, toimiiko kehitettava sovellus suurelle yleisélle. Kehit-
teilla onkin jo tyokaluja ja alustoja, joilla loppukayttdjien ja kehittadjien yh-
teistyota pyritdan parantamaan. Kayttajat eivat kuitenkaan aina itse ym-
marrd omia tapojaan tai tarpeitaan. Siksi heidan seuraamisensa voi hy6-
dyttaa kehitystiimia suuresti. Jos kayttdjista on saatavilla dataa, sita kan-
nattaa kdyttaa user personan eli kayttdjapersoonan luomiseksi. (Alvertis
ym., 2016., s. 73-83)



4

Palvelumuotoilu on kadytanto, jolla suunnitellaan palveluja kokonaisvaltai-
sesti ja yhteistyohon perustuen. Palvelumuotoilun tarkoituksena on tuot-
taa arvoa seka loppukayttdjalle ettd palveluntarjoajalle koko palvelun ole-
massaolon ajan. (Service Design Network, 2020)

Palvelumuotoiluprosessiin kuuluva kayttdjapersoona on keksitty henkild,
jolle sovellusta lahdetdaan tekemaan. Persoonat ovat oikeaan dataan pe-
rustuvia hahmoja, joiden kayttaminen auttaa ymmartamaan sovelluksen
erilaisia kayttotapoja ja kipupisteita. (Friis Dam & Yu Siang, 2020.)

3.2 Kayttotapaus

Kayttotapaus on kuvaus tapahtumasta, jonka kayttaja suorittaa ohjelmis-
tolla. Kayttotapaukset kuvaavat sita, miten ohjelmiston tulisi toimia kayt-
tdjan nakodkulmasta, ja auttavat hahmottamaan mahdollisia virhetilan-
teita. Kayttotapausten perusteella voidaan arvioida sovelluksen moni-
mutkaisuutta ja hintaa sekd muodostaa vaatimusmaaritykset. (Usabi-
lity.gov, 2020)

Kayttotapauksen kuvaamiseen kaytetaan UML-kaaviota, jota voidaan
avata sanallisella taulukkomuotoisella kayttétapauskuvauksella. UML eli
Unified Modeling Language on standardoitu esitystapa, jonka tarkoitus
on esittaa asia niin, etta kaikki sitd lukevat ymmartavat asian samalla ta-
valla. UML-kaavion kdyttaminen voi selkeyttda maarityksien esittamista
mutta kaaviot tulisi muistaa aina paivittaa, kun ohjelmistoa paivitetaan.
Alkumaaritysten jdlkeen tallainen ei valttamatta ole kovin mielekasta, jo-
ten liian tarkalle tasolle kayttotapauksissa ei kannata menna. (Leppa-
niemi, 2012)

Koska UML on standardoitu esitystapa, kdyttotapauskaavio tulee piirtaa
tietylla tavalla. Kaaviossa suunniteltava systeemi piirretaan laatikoksi,
jonka sisalla on soikioiden sisaan kirjattu sovelluksessa tapahtuvat eri toi-
minnot eli kdyttotapaukset (use case). Kaaviossa on oltava toimija (actor),
josta lahtee viiva kayttotapaukseen. Kayttotapaukset voivat olla suh-
teessa toisiinsa, mikd merkitdaan katkoviivanuolella. Kun kdyttotapauk-
seen voi kuulua lisdarvoa tuova toinen kayttotapaus, merkitdan se sanalla
<<extend>>. Kayttotapauksen sisalla tapahtuva erillinen kayttétapaus
merkitdaan sanalla <<include>>.

3.3 Toiminnalliset ja ei-toiminnalliset vaatimukset

Kun kayttotapaukset on maaritelty, voidaan maaritellad toiminnallisia vaa-
timuksia. Toiminnallinen vaatimus kertoo, miten sovelluksen tulisi toimia.
Toiminnalliseen vaatimukseen liitetaan nimi ja id, lyhyt kuvaus ja perus-
telu, sovellukselta vaadittavat toiminnot seka referenssina olevat kaytto-
tapaukset tai muut vaatimukset. (Stellman, A. & Greene, J., 2005, s. 111-
112)



Toiminnallisen vaatimuksen tarkein osuus on halutun kayttaytymisen/ta-
pahtuman kuvaaminen. Kuvaus voi sisaltaa listoja tai kuvia, kunhan lukija
ymmartaa, mita pitda tapahtua. Epaselvaa kielta ja monitulkintaisia sana-
muotoja tulee valttda. Myo6s design-elementteihin viittaavia sanoja, kuten
nappi tai valintaruutu, tulee valttaa toiminnallista vaatimusta kirjoitta-
essa. Suunnittelu tehdaan vaatimusmaaritysten jalkeen ja olisi suunnitte-
lijan innovointikyvyn ja ammattitaidon aliarvioimista vaatia tietynlaista
designia jo tassa vaiheessa. (Stellman, A. & Greene, J., 2005, s. 112-113)

Ei-toiminnalliset vaatimukset maarittelevat, miten helppoa tai nopeaa so-
vellusta on kayttaa, kuinka luotettava sovellus on ja kuinka hyvin se kayt-
taytyy, kun odottamattomia asioita tapahtuu. Ei-toiminnallisia vaatimuk-
sia kutsutaan joskus myos sovelluksen laatutekijoiksi. Ei-toiminnalliset
vaatimukset pitaisi kuvailla niin tarkkaan kuin mahdollista, lukumaaria ja

mittayksik6ita apuna kayttaen. Ei-toiminnalliset vaatimukset jaetaan eri
kategorioihin, jotka on selitetty taulukossa 1. (Stellman, A. & Greene, J.,

2005, s. 113-114)

Taulukko 1. Ei-toiminnallisten vaatimusten luokittelu.

Luokka

Kuvaus

Saatavuus (Availability)

Aika, jonka sovellus on kadytettavissa.

Tehokkuus (Efficiency)

Kuinka hyvin sovellus kayttda resurssejaan, ku-
ten CPU:ta ja levytilaa.

Joustavuus (Flexibility)

Kuinka sovellusta voidaan myéhemmin laajen-
taa.

Siirreltavyys (Portability)

Vaatimukset sille, milla eri alustoilla sovelluksen
tulee toimia.

Eheys (Integrity)

Tietoturvaan, tietosuojaan ja kayttooikeuksiin
liittyvat maaritykset.

Suorituskyky (Performance)

Toiminnot ja ominaisuudet, joihin liittyy aikape-
rusteisia rajoituksia.

Luotettavuus (Reliabitlity)

Kuinka hyvin sovellus sailyttda suorituskykynsa.

Uudelleenkaytettavyys (Re-
usability)

Sovelluksen kyky kayttad samaa ominaisuutta
monessa paikassa.

Kestavyys (Robustness)

Sovelluksen kyky hallita virhetilanteita.

Skaalautuvuus (Scalability)

Milla tavoin sovellus on skaalautuva.

Kaytettavyys (Usability)

Helppokayttoisyyteen liittyvat vaatimukset.




4 MOBIILISOVELLUKSEN KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU

Kayttoliittyma (Ul, user interface) on laitteen ja ihmisten valisen vuoro-
vaikutuksen vialine, jonka avulla ihminen ohjaa laitteen tai ohjelmiston ta-
pahtumia. Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan nimenomaan mobiililait-
teiden graafisen kayttoéliittyman suunnittelua.

Mobiililaitteet ovat kooltaan pienid, minka vuoksi niitd on myds kognitiivi-
sesti rasittavampaa lukea kuin desktop-laitteita. Tama tulee huomioida
sovelluksen suunnittelussa siten, etta kayttoliittyma on mahdollisimman
selked ja tekstia on vain vahan kerrallaan luettavana. Mobiilikayttajat
ovat myds useammin kiireessa ja heidan muistinsa joutuu koetukselle
heti, kun tieto rullautuu pois nakyvista. Sovelluksen suunnittelussa tulee-
kin ottaa nama asiat huomioon ja pitda sisalto erittain yksinkertaisena.
(Nielsen, 2011.)

Nayton pienuus tulee huomioida monin tavoin, esimerkiksi valikkojen ja
muiden kiinteiden elementtien asettelulla. Valikot eivat saisi vieda liikaa
tilaa naytolta, jotta sisdltd mahtuu paremmin nakyville. Nayton pienuus
vaikeuttaa myos kirjoittamista ja nakemistd, joten tekstikenttia kannattaa
valttaa tai ainakin pyrkia auttamaan kayttdjaa niiden tayttdmisessa. Keho-
tepainikkeet kannattaa tehda suuremmiksi, mita ne olisivat vastaavalla
internetsivuilla, jotta niihin on helpompi osua sormella. (Budiu, 2019.)

Mobiililaitteilla on muitakin erityispiirteitd, jotka erottavat mobiilisovel-
lukset esimerkiksi internetsivuista. Budiun (2019) mukaan mobiililaittei-
den kaytté on nopeaa ja viliaikaista, selailukerta kestaa keskimaarin vain
72 sekuntia ja kayttdjan huomio voi samaan aikaan olla my0s toisaalla
ymparistdssa. Taman vuoksi sovelluksen tulisi tallentaa aina kdyttajan tila
ja viimeisimmat muutokset automaattisesti. Jos ndytté sammuu tai kayt-
taja poistuu toiseen sovellukseen, pitdisi hanelld olla mahdollisuus jatkaa
siitd, mihin jai, kun han taas palaa sovelluksen pariin. Sovellusta suunni-
tellessa tulee huomioida polku, mita pitkin kayttaja padsee tavoittee-
seensa mahdollisimman vahalla vaivalla. Tehtadvien tulee olla yksinkertai-
sia valintoja mieluummin kuin monimutkaisia tekstinsyottdja ja tarkistuk-
sia.

Kosketusnaytto ja mobiililaitteiden muut ominaisuudet voivat tehda so-
velluksesta helpommin tai hauskemman kaytettavan. Kosketusnaytté luo
kuitenkin myo6s virhenadppailyjen mahdollisuuden, joten peruuttaminen ja
virhelydntien korjaaminen pitaisi aina olla mahdollista. Sovelluksen kayt-
toa voi helpottaa integroimalla siihen muita sovelluksia, kuten GPS-
paikannusta ja kameraa, jota myds opinnaytetydn aiheena oleva proto-
tyyppi kayttaa. Esimerkiksi yhteystietojen kohdalla voi olla soittonappi,
josta puhelu aktivoituu suoraan ilman etta kayttajan tulee erikseen valita
puhelinsovellus ja ndppailla numero sinne. Push-ilmoituksilla kdyttajalle



on helppo antaa informaatiota ja kehotteita palata sovelluksen pariin.
(Budiu, 2019.)

Kayttoliittymasuunnittelua helpottaa Ben Shneidermanin kahdeksan kul-
taista saantoa. Vaikka saannot ovat 1980-luvulta, ne luovat edelleen hy-
van pohjan web- ja mobiilisovellusten suunnittelijoille. Sdantdja myds
paivitetdan nykypaivan tarpeisiin. (Shneiderman, n.d.)

Kahdeksan kultaista saantoa ovat seuraavanlaiset:

1. Jatkuvuuteen pyrkiminen: Komennot ja kehotteet ovat joka paikassa
samanlaiset. Kieli ja terminologia on yhtenevaista.

2. Universaaliin kdytettavyyteen pyrkiminen: Kayttoliittyman tulee olla
yhta lailla kdytettavissa, vaikka kayttaja olisi aloittelija tai koke-
neempi. My0s erilaiset kayttotavat ja kayton esteet tulisi huomioida,
eli sovelluksesta pitdisi tehda mahdollisimman hyvin saavutettava.

3. Anna kayttdjalle informatiivista palautetta: Jokaisesta kayttajan toi-
minnosta tulee antaa palaute, esimerkiksi siirtaa kayttaja seuraavaan
nakymaan klikkauksen jalkeen.

4. Kerro lopputulos kayttajalle: Kayttajalle on hyva kertoa, milloin han
on saanut tehtdvan paatokseen. Tassa auttavat perinteiset Kiitos-sivut
ja vastaavat kuittaukset.

5. Esta virhetilanteet: Tee kayttoliittyma sellaiseksi, etteivat kayttajat
pysty rikkomaan sita. Mikali virhe meinaa tapahtua, kdyttoliittyman
tulisi antaa rakentava palaute ja ehdotus toisenlaisesta menettelysta.

6. Tee peruuttaminen helpoksi: Kayttdjan toimintojen pitdisi aina olla
peruttavissa. Kayttdjan tuntee helpotusta, kun voi perua virheellisen
painalluksen.

7. Anna kayttdjalle hallinnan tunne: Kayttoliittyman ei pitaisi toteuttaa
toimintoja, joita kdyttdja ei ole pyytanyt.

8. Vdhennd muistinvarassa toimimista: Mita vahemman kayttajan tar-
vitsee muistaa edellisista vaiheista, sitd parempi.

4.1 Kaytettdvyys ja heuristiikka

Kaytettavyys on laadullinen mittari sille, miten helppoa kayttoéliittymaa on
kayttaa. Kaytettavyydelld myos viitataan menetelmaan, joka pyrkii paran-
tamaan kayton helppoutta suunnitteluprosessin aikana. Kaytettavyys
maaritellaan viidella laatutekijalla, joita ovat opittavuus, tehokkuus, muis-
tettavuus, virheiden vahyys ja tyytyvaisyys. Muitakin tekijoita on, kuten
hyodyllisyys eli se, tekeekd sovellus sitd mita tarvitaan. Kaytettavyys ja
hyodyllisyys ovat molemmat tarkeita, silla niistd yhdessa muodostuu so-
velluksen kayttokelpoisuus. (Nielsen, 2012)

Opittavuus mittaa, miten helposti kdyttaja paasee lopputulokseen, kun
han kayttaa sovellusta ensimmaista kertaa. Tehokkuus mittaa tehtaviin
kulutettua aikaa ja muistettavuus mittaa sitd, miten helposti kayttdja

muistaa sovelluksen, kun on ollut jonkin aikaa kdayttamatta sita. Virheet



mittaavat kayttdjan tekemia virheitd, miten vakavia virheet ovat ja voiko
virheen jalkeen palata takaisin. Tyytyvdisyys mittaa sitd, miten miellyttava
sovellus on kayttaa. (Nielsen, 2012)

Kaytettavyys on erittdin tarkeas, silla jos sovellus on hankala kayttaa tai
se ei anna sita tietoa, jota kdyttaja etsii, kdyttod lopetetaan (Nielsen,
2012). Tama korostuu hektisessa mobiilisovellusmaailmassa, jossa tehta-
vat halutaan saattaa loppuun nopeasti ja vahalla vaivalla.

Heuristiikka on ongelmanratkaisussa kaytettava ajattelumenetelma.
1990-luvulla kehitettiin kaytettavyyden arviointiin heuristiset nyrkkisaan-
not. Interaction Design Foundation (n.d.) kuvaa nama Nielsenin ja Mo-
lichin heuristisen arviointimenetelman periaatteet seuraavasti:

1. Kayttajalle naytetdan sovelluksen tila oikea-aikaisesti ja tilanteeseen
sopivalla tavalla.

2. Kayttdjalle naytetaan tietoa vastaavasti kuin oikeassa maailmassa ta-
pahtuisi.

3. Kayttdjalle annetaan hallinta ja helppo tapa perua toimintoja.

4. Sovelluksessa kaytetaan johdonmukaisesti ikoneja ja termeja.

5. Sovellus ohjeistaa valttamaan virhetilanteet varmistamalla toiminto
ennen toteutusta.

6. Kayttdja saa tarvittavat ohjeet ja informaation kayton yhteydessa ilman
muistinvaraisuutta.

7. Sovellus joustaa erilaisten kdyttotapojen mukaan.

8. Sovelluksen designin tulisi olla vahaeleista ja sisaltaa vain tarvittavat
elementit.

9. Sovellus tarjoaa selkedsanaisesti apua virhetilanteissa.

10. Sovellus tarjoaa selkeaa apua ja dokumentaatiota.

Naitad periaatteita voidaan edelleen soveltaa myds mobiilikayttéliittymien
kdytettavyyden arviointiin.

4.2 Visuaalisuus

Visuaalista estetiikkaa voidaan tarkastella monelta kantilta ihmisen ja tie-
tokoneen vilisessad vuorovaikutuksessa (HCI, human-computer interac-
tion). Tractinskyn (2020) mukaan visuaalisuus ja muut suunnitteluperiaat-
teet kohtaavat toisensa hyvin. Estetiikka ei suinkaan huononna sovelluk-
sen kaytettavyytta vaan pdinvastoin tukee sitda. Monet kaytettavyytta pa-
rantavat periaatteet kuten standardinomaiset layoutit, elementtien aset-
taminen jarjestykseen ja niiden toisistaan erottaminen on myos visuaali-
sesti esteettisempaa. Esteettinen kayttoliittyma parantaa myos kayttaja-
kokemusta, silla estetiikka on ihmiselle miellyttavaa ja parantaa hyvin-
vointia. "Kaunis" kayttoliittyma luo mielikuvan paremmasta kayttoliitty-
masta.



Viime vuosikymmenien menestyneimmat teknologiayritykset ovat siirty-
neet tuottamaan kuluttaja- ja viihdetuotteita. Kuluttajakeskeisyyden ja
interaktiivisten tekniikoiden hyddyntaminen lisaa estetiikan merkitysta
kilpailevista tuotteista erottavana tekijana. Alypuhelimet ja tablettitieto-
koneet on suunniteltu parantamaan kayttdjakokemusta, ja kuluttajan
huomioon ja kiintymykseen pyritdan ulkonaolla ja muotoilupohjaisella
symbolisella arvolla. Nain ollen myds esteettinen suunnittelu on alkanut
saada hyvaksyntaa erottautumisstrategiana. (Tractinsky, 2020)

HCI-tutkimuksessa tarkastellaan ensisijaisesti visuaalisen estetiikan arvoa.
Jo varhaisissa tutkimuksissa on havaittu estetiikan ja kaytettavyyden vali-
nen assosiaatio. Ihmisen kasitys jarjestelman kauneudesta voi vaikuttaa
hanen kasitykseensa myos muista jarjestelman ominaisuuksista, kuten
helppokayttoisyydesta ja jopa suorituskyvysta.
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5 KASVIEN TUNNISTAMINEN TEKOALYN AVULLA

Kasvintunnistussovelluksissa on suunnilleen sama kayttajalle nakyva pro-
sessi, mutta taustalla toimiva tekoaly voi erota sovelluksien valilla. Tun-
nistusta varten kayttaja ottaa mahdollisimman tarkan lahikuvan kasvista,
minka jalkeen sovellus analysoi kuvan konendadn (computer vision) ja ko-
neoppimisen (machine learning) keinoin ja vertaa kuvaa tietokannassa
oleviin. Tahan tapaan perustuu muun muassa ensimmaisiin julkaistuihin
kasvintunnistussovelluksiin kuuluva LeafSnap.

Uusimmat sovellukset toimivat syvaoppivien neuroverkkojen avulla, jol-
loin ne voivat tunnistaa satoja tuhansia kasveja. Syvaoppiminen (deep
learning) on koneoppimismenetelma, jossa muodostetaan neuroverkos-
ton kerroksia siten, etta tieto kulkee kerrosten lapi vuoron peraan. Ver-
kon kerroksellisuus mahdollistaa monimutkaisten rakenteiden oppimisen
ilman valtavia datamaaria. (Reaktor, n.d.)

Brownleen (2019) mukaan konenakd on tekodlyn ja koneoppimisen osa-
alue, jolla tietokone pyrkii ymmartamaan ja analysoimaan kuvan sisaltoa.
Ensimmaisen kasvintunnistussovelluksen, LeafSnapin, toiminta perustuu
hahmontunnistukseen, jossa on tavoitteena antaa lahimpana todenna-
koisinta oleva vastaus. Sovellus antaa kayttajalle lahimmat kolme vaihto-
ehtoa, joista kayttaja itse valitsee mielestdan oikean vastauksen.

Koska lehden muoto on sen pysyvin ominaisuus, tdma otettiin perustaksi
LeafSnapin kehitykselle. Kehitystiimi aloitti maarittelemallda muotoja ja te-
kemalla vertailuja, minka jalkeen he ohjelmoivat tietokoneen tekemaan
yksinkertaista eliminointia. Tiimi opetti koneen erottamaan lajeja toisis-
taan yksinkertaisilla erottimilla, jotta voidaan kertoa lehden muistuttavan
enemman jotain yhta puulajia kuin muita. (Phys.org, 2011.)

Ensimmaisessa versiossa LeafSnap pystyi tunnistamaan puun kuvasta,
jossa oli ainoastaan selkeasti kuvattu lehti vaaleaa taustaa vasten. Tunnis-
tusprosessin ensimmadisessa vaiheessa kuva luokiteltiin lehdeksi tai joksi-
kin muuksi. Seuraavaksi kuva segmentoitiin kayttaen tilastotieteellisia
keinoja erottamaan kohde taustasta. Segmentoinnin jalkeen arvioitiin
lehden muoto laskemalla kuvan eri pikselivalien kaarevuuksia. Selvitettyja
ominaisuuksia (muoto ja vari) vertailtiin tietokannassa oleviin kuviin ja |a-
himmat vastaavuudet esiteltiin kayttajalle. Tunnistusprosessi kesti alkuun
muutaman sekunnin, jonka jalkeen kayttaja voi itse valita oikean kasvin
annetuista vaihtoehdoista. (Kumar, N. 2012)

Google Lens -sovellus puolestaan kayttaa syvaoppimiseen pohjautuvaa
tekoalya tunnistamaan kuvan kohteen ja hakemaan siita tietoa. PlantS-
nap-sovellus kayttad neuroverkkoja tunnistamaan satoja tuhansia kasvila-
jeja kuvan perusteella. Syvaoppiminen mahdollistaa sen, ettd enemman
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sovellusta kdytetdan, sitd paremmin se pystyy tunnistamaan kasveja.
(MobileSyrup, 2018)

Mikali kasvi tunnistetaan virheellisesti tai ei ollenkaan, PlantSnap-sovel-
lusta voi opettaa parillakin tavalla. Kasville voi ehdottaa nimea itse tai ku-
van voi lahettaa tunnistettavaksi toiselle kayttajalle. Vastauksen saa mi-
nuuteissa. Jokaisella tunnistetulla kasvilla on oma sivu, jossa on perustie-
toja kasvista. (MobileSyrup, 2018)

PlantNet-sovelluksen kuvatunnistus kayttaa konvoluutioneuroverkkoja
(convolutional neural network, CNN), jota saanndllisesti opetetaan ohja-
tusti. PlantNetin tekoaly on opetettu alun perin ImageNetin datasetin pe-
rusteella ja myéhemmin sita on jatko-opetettu PlantNetin omalla datalla.
PlantNet tunnistaa yli 10000 lajia. (Affouard, A. ym., 2017)
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6 KASVITIETOKANNAT

Ulkomaisia kasvitietokantoja on paljon internetissa avoimesti saatavilla.
Opinndytetyon kohteena olevaan sovellukseen haluttiin kuitenkin etenkin
kotimaisten kasvien tietamysta, joten tutkittavat tietokannat on keski-
tetty kotimaisiin, suomendkielisiin tietokantoihin.

Useimmat digitaalisesti saatavilla olevat kasvitietokannat ovat kasviop-
paan tyyliin kaytettavia hakupalveluja. Yksi ndistd on Luontoportti, joka
on kdytettdvissa osoitteessa www.luontoportti.fi. Kasvien tunnistamista
ohjaa web-kayttoéliittyma, jossa tehdaan valintoja liittyen kasvuolosuhtei-
siin ja kasvin ominaisuuksiin. Hakupalvelun kaytto vaatii hieman ymmar-
rysta kasveista ja kasvisanastosta. Englanniksi vastaavanlainen tietokanta
[6ytyy muun muassa englantilaiselta The Royal Horticultural Societylta.

Helsingin yliopiston ja Luonnontieteellisen keskusmuseon Pinkka-oppi-
misymparistd on jaoteltu kayttajaryhmien mukaan ”pinkoiksi”, jotka sisal-
tavat kyseiseen ryhmaan kuuluvia lajeja. Harrastelijaa voisi kiinnostaa esi-
merkiksi Pohjolan kasveja- tai Villivihannekset Suomen luonnossa -nimi-
set kokoelmat kasvilajeista, joita kasvaa Suomessa ja ldhialueilla. Kasvin
kuvaa tai nimea klikkaamalla aukeaa tietosivu, jossa on monipuolisesti
tietoa ja lisakuvia. Myos lahteet on merkitty, mikali tietoa on haettu muu-
alta. Varsinaisia hoito-ohjeita ei anneta, mutta etenkin luonnossa esiinty-
vista kasveista loytyy tietoa erittdin monipuolisesti.

Suomen lajitietokeskuksen sivuilla (laji.fi) voi selata kasvi- ja eldinlajeja
kuvineen. Putkilokasvilistalla on yli 3200 lajia. Kasvin nimea klikkaamalla
avautuu tietosivu, joka sisaltdda monipuolista lajitietoa. Aineisto on va-
paasti kaytettavissa CC-BY 4.0 -lisenssin mukaisesti. Aineisto on osittain
rajoitettua lajien uhanalaisuuden tai muiden suojelullisten syiden vuoksi.
Rajoitukset on yleisesti toteutettu karkeistamalla tai salaamalla sijaintitie-
toja. Lajitietokeskus toimii yhteistydssa iNaturalist-havaintopalvelun
kanssa ja tahot keraavat yhdessa kayttdjilta luontohavaintoja seka autta-
vat tunnistamaan lajeja (iNaturalist Suomi, 2020).

Kaupallisten toimijoiden kasvioista maininnan arvoinen on Kekkilan kasvi-
kirjasto, joka sisaltda satoja kotipuutarhaan istutettavia kukkia ja kasveja
seka niiden hoito-ohjeita. Tietokannasta voi tehda hakuja nimen lisaksi
varin, veden tarpeen, kukinta-ajan ja valon tarpeen mukaan. Kasvin kuvaa
klikkaamalla paasee lukemaan kattavia perustietoja ja hoito-ohjeita seka
vinkkeja.

PlantNet tarjoaa sovelluksen lisdksi rajapinnan heidan kuvantunnistusoh-
jelmaansa, jolla tietokannan sisalt6a voi tarkastella ja lisata kasvitietoja
tietokantaan. Rajapinnan kautta voi tehda 50 kyselya paivassa ilman ve-
loitusta, joten ohjelmointitaitoinen harrastelija voi hyvinkin kiinnostua


http://www.luontoportti.fi/

tasta tietokannasta. Rajapintakuvaukset [6ytyvat osoitteesta
https://my.plantnet.org/.
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7 SOVELLUSTEN VERTAILU

Olemassa olevia kasvintunnistussovelluksia on erittdin paljon saatavilla ja
teknologia niiden takana on kaikissa pitkalti samanlaista. Tassa kappa-
leessa vertaillaan muutamaa suurinta kasvintunnistussovellusta seka pa-
ria puutarhasovellusta, jotka on ladattu ilmaiseksi Apple Storesta iPhone
7 puhelimeen. Vertailu on toteutettu kesalla 2020. Sovellusten vertailussa
kiinnitettiin huomiota kasvin tunnistamiseen ja siihen, kuinka hyvin sovel-
lus antaa apua aloittelijalle. Vertailua on kaytetty myos rakennetun pro-
totyypin pohjatyona.

Google Lens -sovelluksen voi ladata Google Play kaupasta omana sovel-
luksenaan Androidille tai sita voi kayttaa osana muita Googlen sovelluk-
sia. Google Lens on erittdin monipuolinen sovellus, jolla voi hakea ku-
vassa olevaan asiaan liittyvia tietoja Googlen hakupalvelusta. Google Lens
tunnistaa kasvien ja eldinten lisdksi myos paikkoja seka tekstia. (Google
Lens, 2020)

Google Lens vertailee kuvan kohdetta muihin hakupalvelun kuviin ja ar-
vioi kuvien samankaltaisuutta seka relevanssia alkuperaista kuvaa vasten.
Sovellus kayttaa lisaksi ymmarrystaan kasveista sekd kuvien metadataa
antaakseen vaihtoehtoja hakutulokselle. (Google Lens, 2020)

Hakutulokset nakyvat myods suomen kielellda, mikali kayttajalla on kieliva-
lintana suomi Googlen haussa. Virallisesti Google Lens -sovellusta ei saa

vield suomenkielisend. Sovellus on maksuton. Aloittelijalle sovellus sopii

erinomaisesti, silld tulokset ovat kdytannossa Google-hakuja eli tietoa on
saatavilla todella paljon.

iNaturalist ja PlantNet ovat kansalaisprojekteja, joiden toiminta perustuu
kayttajien raportoimiin havaintoihin ja kommentointiin. iNaturalistin
taustalla ovat California Academy of Sciences ja National Geographic so-
ciety (iNaturalist, 2020).

Lahtokohta nadille sovelluksille on tieteellinen ja Suomen Lajitietokeskus
on mukana kehittamassa iNaturalistin paikallistuntemusta. Kayttdjien ha-
vaintoja myos kuratoidaan, mika parantaa projektin uskottavuutta. Plant-
Netin tietokannassa olevia kuvia kdytetdaan PlantCLEF-haasteessa, jonka
tarkoituksena on kehittdd muun muassa konenakédn ja hahmontunnis-
tukseen liittyvaa teknologiaa. (ImageCLEF, 2020).

iNaturalist hankkeeseen voi osallistua kuka vain iNaturalistin nettisivuilla
tai iOS ja Android -sovelluksia kayttamalla. iOS-sovelluksesta ei tois-
taiseksi ole saatavilla suomenkielista versiota. PlantNetin sovellus toimii
myos suomeksi. Aloittelevalle puutarhurille sovellukset kylla kertovat,
mika laji on kyseessd, mutta varsinaisia ohjeita niiden hoitoon tai muuhun
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kasittelyyn ei tarjota. PlantNetissa joutuu myds itse valitsemaan vastauk-
sen annetuista vaihtoehdoista tai odottamaan muiden kayttdjien kom-
mentteja.

PlantSnapin mukaan (PlantSnap, 2019) sovelluksen tietokannassa on yli
600 000 tuhatta kasvia. Sovelluksen kaytto perustuu kadyttdjien raportoi-
miin havaintoihin, kuten iNaturalistin ja PlantNetinkin. Sovelluksessa on
kartta, josta ndkee missa pain kayttajat ovat tehneet havaintoja. Tama on
kuitenkin maksullinen ominaisuus ja ilmaisversiossa kartalla ndkyvat vain
kayttajan omat lisaykset. llmaisversiossa voi tunnistaa enintdaan 10 kuvaa
pdivassa. Laajan tietokannan vuoksi tunnistuksen saa heti eika kayttajan
tarvitse odottaa muiden kayttdjien kommentteja enaa.

PlantSnap on saatavilla my6s suomeksi, mutta hakutulokset kertovat ai-

noastaan kasvin tieteellisen ja englanninkielisen nimen. Lisaksi annetaan
kuvaus kasvista seka perustietoja. Sovelluksen kautta voi nahda myos os-
topaikkoja, mista kyseisen kasvin voi tilata, mutta nama ovat paaosin ul-

komaisia verkkokauppoja.

Puutarhanhoitoon keskittyvista sovelluksista vertailuun valikoituivat Blos-
som, myGarden ja Gardenia. Blossom tunnistaa kasveja kuvasta ja tarjoaa
my0s hoito-ohjeita. Sovellukseen voi asettaa itselleen muistutuksia, joista
saa halutessaan push-viestin. Sovelluksen tietokannasta loytyvia kasveja
voi lisatd omaan kokoelmaansa, ja niille voi lisata muistutuksia liittyen
kasteluun, lannoitukseen ja uuteen ruukkuun siirtamiseksi. Sovellus on
erittdin helppokayttoinen ja selked. Sovelluksesta voi lukea myds hyoddyl-
lisia vinkkeja ja muita puutarhan hoitoon liittyvia artikkeleita. Sovellus so-
pii erittdain hyvin myos aloittelijalle. Suomenkielisena sita ei ole tarjolla.

myGarden ei tunnista kasveja, mutta sovelluksen tietokannasta voi etsia
kasveja nimella ja lisata ne omiin tietoihinsa. Sovellukseen voi lisata itsel-
leen tehtdvia, mutta niita pitaa itse muistaa kayda lapi, silla sovellus ei
muistuta kayttdjaa. Lisdksi sovelluksessa on pieni maara ohjeita ja erilaisia
tutoriaaleja. myGarden-sovelluksessa voi my06s suorittaa erilaisia saavu-
tuksia lisdaamalla itselleen kasveja ja suorittamalla tehtavia. Pelillistami-
nen tekee sovelluksen kaytosta hieman hauskempaa. Sovelluksen taus-
talla on puutarhavalineita valmistava Gardena.

Gardenia-puutarhasovellus ei myoskaan tunnista kasveja kuvan perus-
teella, mutta kayttaja voi etsia kasvia nimelta sovelluksen tietokannasta
ja lisdta sen omaan kokoelmaansa. Kasvin tietosivulla on selkedan minima-
listisesti kerrottu kasvin menestymisedellytyksista. Kun kasvin on lisdnnyt
kokoelmaansa, voi sille lisdta hoitoon liittyvia muistutuksia. Muistutusten
lisédminen tapahtuu isosta plusmerkista kasvin tietosivulla. Plus-merkin
takaa loytyy eri muistutusvaihtoehtoja, mutta ikonit eivat ole kovin sel-
keita eika sanallista selitysta l0ydy. Sovelluksen kdytettavyydessa on hie-
man epaselvyyksid, mika vahentaa sen houkuttelevuutta.
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8 DESIGN SPRINT

Opinndytetyon prototyyppia lahdettiin rakentamaan Google Venturesin
Design Sprintia mukaillen. Design sprintin ideana on hoitaa asia viiden
tyopadivan aikana maanantaista perjantaihin, mutta opinnaytetyon luon-
teen vuoksi sprintia ei noudatettu saannonmukaisesti. Esimerkiksi perjan-
tainen kayttajatestaus jatettiin opinnadytetydn laajuudesta pois ja mui-
denkin paivien agendoja muokattiin tilanteeseen paremmin sopivaksi.

Design sprintin ensimmaisia tehtavia on pohtia haasteita ja pelkoja, joita
tiimilla on tavoitteen suhteen. Haasteet muutetaan kysymysmuotoon si-
ten, etta vastaukset on mahdollista selvittda sprintin aikana. Puutarha-
aiheisen mobiilisovelluksen osalta nousi esiin seuraavat kysymykset:

- Kuinka prototyypin saa ajoissa valmiiksi?

- Kuinka sovelluksesta tehddaan mahdollisimman yksinkertaisen?
- Kuinka sovellus tunnistaa kasvit?

- Kuinka tehdaan "kaunis" sovellus?

- Kuinka saadaan sovellus lopulta Apple Storeen?

Nadista ensimmadinen ja viimeinen pudotettiin pois sprintilta, silla ne eivat
tuoneet lisdarvoa opinndytetydprosessiin. Design sprintin ensimmaisena
pdivana luodaan kayttoliittyman maaritykset, kuvataan ongelma ja vali-
taan osa-alue, johon sprintissa keskitytdaan. Jotta sprintissa voi edeta seu-
raavaan paivaan, pitda ensimmaisen paivan olla valmis. Ensimmaisen pai-
van tavoitteena oli selkiyttdaa sovelluksessa tapahtuvia kayttotapauksia.

Puutarha-sovelluksen kayttdjapersoona pohjautuu fiktiiviseen henkil6on,
josta ei vield ole dataa saatavilla. Friisin ja Yu Siangin (2020) mukaan per-
soona voidaan kehittda myos design-tiimin kokemusten pohjalta. Tassa
opinnaytetydssa on kaytetty kayttdjapersoonaa, joka pohjautuu kirjoitta-
jan omiin kokemuksiin vastaavista sovelluksista seka havaintoihin, joita
on tehty Facebookin eri puutarha- ja kasviryhmissa olevien kysymysten
perusteella. Puutarhasovelluksen kayttajapersoonaksi on Ho Tranin
(2019) artikkelin pohjalta kehitelty seuraavanlainen kadyttajapersoona:

35-vuotias kaupungin taajama-alueella asuva perheellinen naisoletettu,
joka tyoskentelee toimistossa. Han ottaa muut huomioon, on utelias ja
itsendinen, introvertti mutta erittadin kilpailuhenkinen. Han haluaa hal-
valla helppohoitoisen pihan muttei tieda entuudestaan pihan hoidosta
paljoakaan. Han ei ehdi viettaa aikaa pihalla paivittdin, mutta haluaa viih-
tya sielld perheensa ja ystaviensa kanssa. Han on kiinnostunut luonnon
monimuotoisuudesta, luomusta ja kasvissyonnistad. Henkil6 on karsima-
ton ja kiinnostuksen kohteet vaihtuvat nopeasti.

Opinnaytetyoprojektissa design sprintin toinen ja kolmas paiva sulautet-
tiin samalle péivalle, jonka aikana piirrettiin prototyypin rautalankamallit
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seka tehtiin paatoksia tulevasta prototyypista. Kappaleessa 7 vertailtujen,
olemassa olevien sovellusten pohjalta on valittu prototyypissa kaytettava
neliosainen paavalikko seka tarkeimmat toiminnallisuudet, kuten kasvien
tunnistus kuvasta ja muistutukset. Tehdyista luonnoksista valittiin lopulta
parhaat versiot, joiden pohjalta prototyyppia lahdettiin tekemaan.

Neljds paiva oli prototyypin luontipaiva, jolloin tiimildisille jaetaan roolit.
Opinnaytetyoprojektissa tahan vaiheeseen meni useita paivia, silla opin-
naytetyon tekija toimi kaikissa rooleissa. Aluksi kdytettiin Marvel-suunnit-
teluohjelmaa, joka toimii ilmaiseksi selaimessa. Ohjelmalla on melko
helppoa tuottaa rautalankamalleja ja toimiva prototyyppi. Lopullinen esi-
teltava prototyyppi on kuitenkin luotu Figma-suunnittelutydkalulla.

Sovelluksen ulkoasuksi valittiin vaaleaa vihreaa ja vaaleanpunaista. HEX-
koodit kaytetyille savyille on lueteltu alla ja kuvassa 1 esitelldan varipa-
letti.

— #FAF9F4 — Vaalea paavari

— #A7D7C5 — Vihrea vari napeille ja reunoille
—  #74B49B — Tummempi vihrea tehostevarina
— #5C8D89 — Tumma vihrea tekstivarina

Kuva 1. Sovelluksen vdiripaletti.

Sovelluksen taustakuvana on kaytetty Unsplash-kuvanjakopalvelusta la-
dattua kirsikkapuukuvaa, jonka on ottanut nimimerkki Hunt Han.
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9 SOVELLUKSEN MAARITYSDOKUMENTAATIO

Tama kappale esittelee puutarhasovelluksen maaritysdokumentaation.
Dokumentaatiossa kuvataan puutarhasovelluksen toiminnalliset vaati-
mukset. Dokumentin tarkoitus on kertoa, kuinka ohjeistavan puutarhan-
hoitosovelluksen tulisi toimia ja ohjata sovelluksen suunnittelua ja kehi-
tystyota. Dokumentissa kuvataan puutarhasovelluksen vahimmaisvaati-
mukset, jotka tukevat osaltaan prototyypin rakentamista.

Puutarhasovellus kehitetaan natiivisovellukseksi, joka toimii seka iOS etta
Android-laitteissa. Sovellus neuvoo ja antaa vinkkeja aloitteleville puutar-
hureille seka kaikille aiheesta kiinnostuneille. Sovelluksen kayttokielena
on suomi tai vaihtoehtoisesti englanti. Sovellusta voi kayttaa mobiililait-
teilla seka vaaka- etta pystysuorassa.

Puutarhasovelluksen tarkoituksena on auttaa hoitamaan pihaa ympari
vuoden, tutkia olemassa olevaa kasvillisuutta seka antaa tukea pihan hoi-
tajalle eri toimenpiteissa. Kayttaja pystyy tunnistamaan kasveja seka vas-
taanottamaan viesteja sovellukselta, kun han on kirjautuneena sovelluk-
sen kayttajaksi.

Sovelluksen kohderyhmaa ovat kaupunkialueella asuvat puutarhaharras-
telijat, joilla on vahan tai ei ollenkaan kokemusta pihan hoidosta, ja jotka
ovat tottuneet kayttamaan mobiilisovelluksia. Kayttajapersoona esitel-
ladn tarkemmin kappaleessa 8. Prototyyppi on esitelty kappaleessa 10.
Puutarhasovelluksen kdyttotapaukset mietittiin design sprintin ensimmai-
sen paivan aikana. Kayttotapaukset on kuvattu myos UML-kaaviona ku-
vassa 2. Tekstimuotoiset kayttotapaukset ovat liitteessa 1.



19

Puutarhasovellus

Kirjautuu sisaan ---J<<include>>--[>

Lisaa pihan tiedot

\
<<extend=>

Kayttaja Lis&a kasvi pihalle

Lukee ohjeita

Kuva 2. Puutarhasovelluksen kéyttotapaukset.

Ei-toiminnalliset vaatimukset on kuvattu liitteessa 2. Toiminnalliset vaati-
mukset noudattelevat kdyttotapauksia, joten niita ei ole erikseen kirjattu
tahan dokumenttiin. Kayttotapausten avulla voidaan myéhemmin luoda

tarkemmat toiminnalliset vaatimukset tai user storyt.
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10 PROTOTYYPIN ESITTELY

Sovelluksen prototyyppi on luotu suunnitteluohjelma Figmalla. Proto-
tyyppia voi kokeilla osoitteessa https://bit.ly/31hp3pj. Prototyyppia tul-
laan sdilyttamaan siihen asti, kun se koetaan sovelluksen kehityksen kan-
nalta tarpeelliseksi. Prototyypin kehitys ja muotoilu my6s jatkuu viela
opinnaytetydprosessin jalkeen, joten linkin takaa loytyva proto voi erota
tassa kappaleessa esitellyista kuvista.

Kirjautumisprosessiin on luotu kaksi ruutua. Kayttdja voi luoda oman tun-
nuksen, jolla kirjautuu sovellukseen tai han voi kirjautua Facebookin tai
Googlen tunnuksillaan. Tama on yleinen kaytanto kirjautumista vaativilla
sovelluksilla, silla ihmiset keskeyttavat helposti sovelluksen kayton, mikali
kirjautumisprosessi on raskas. Prototyypissa oletuksena on, etta kayttaja
on jo aiemmin rekisterdinyt sahkdpostiosoitteensa ja on nyt tullut kirjau-
tumaan sisaan. Kuvassa 3 on esitelty Kirjautuminen seka Salasanan tilaus
sivut.

"

it Tilaa uusj salasana
y . - s

-~ i - f gl i

sahkoPostiosoite

R r

Kuva 3. Kirjautumiseen liittyvdt ndkymdt.

Kirjautumisen jalkeen avautuvalla etusivulla on muistutuksia, ohjeita ja
artikkeleita. Etusivu nakyy kuvassa 4. Ruudun alaosassa on paavalikko,
josta paasee siirtymaan osiosta toiseen milta sivulta tahansa. Artikkelit,
jotka avautuvat etusivulta tai muokattavat sivut voi sulkea X-ikonista, jol-
loin kayttdja palaa nakymaan, josta klikkasi auki kyseisen sivun.


https://bit.ly/31hp3pj
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Kuva 4. Etusivu ja uusimmat artikkelit.

Ruutua pystyy vierittamaan vertikaalisesti, mikali tietoa on enemman
kuin nakyviin mahtuu. Statusvalikko seka sovelluksen pdavalikko ovat na-
kyvilla koko ajan. Paavalikossa etusivu on merkitty ikonilla, jossa on suu-
rennuslasi ja tekstisivu. Etusivu jakautuu neljdan osioon:

Tandan — Osiossa nakyvat paivan muistutukset. Klikkaamalla paasee
hoito-ohjeet-sivulle. Muistutukset maaraytyvat automaattisesti valitun
hoito-ohjelman mukaisesti tai niita voi kayttaja itse lisata.

Tassa kuussa — Kuukauden tehtdvalista, johon on lisatty yleisia hoito-oh-
jeita ja vinkkeja kyseiselle kuukaudelle.

Viikon artikkeli — Viikottain vaihtuva artikkeli. Yleisida puutarhanhoitoon
liittyvia juttuja. Sovellus voi kerdta naita eri piha- ja puutarhasivustoilta ja
linkittaa juttuihin, jolloin artikkeleita ei tarvitse erikseen keksia vain tata
sovellusta varten.

Kuukauden kasvi — Joka kuukausi esitellaan kasvi, jolle annetaan tarkem-
mat hoito-ohjeet. Kasvi voi olla myds luonnonvarainen, jolloin kerrotaan,
kuinka kasvi huomioidaan. Onko se esimerkiksi rauhoitettu tai havitettava
vieraslaji. Esimerkissa esitelldan Kuunlilja-niminen perennakasvi.

Kuvassa 5 nakyvan viikon artikkelin saa suljettua vasemman yldakulman X-
ikonista ja kayttaja palautuu etusivulle.
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Kuva 5. Artikkelinékymd.

Hoito-ohjeet-osio |6ytyy pdavalikon ikonista, jossa on hara ja maasta nou-
sevat lehdet. Osiossa on useita vaihtoehtoja, joihin kayttaja voi keskittya.
Jos kayttdja on lisannyt oman pihansa tiedot sovellukseen, sovellus antaa
pihan tietojen perusteella ohjeita kasteluun ja esimerkiksi lannoitukseen
tai maanparannukseen liittyen. Sovellus muistuttaa toimenpiteista push-
ilmoituksella ja etusivun Tanaan-osiossa, kun se on ajankohtaista.

Muistutuksia voi asettaa myds itse. Uusi muistutus -sivu aukeaa omalle
ruudulle ja sivulla on pieni lomake, johon lisdtdaan aihe, ajankohta ja mah-
dollinen toisto. Ajankohta ja toisto valitaan, kuten adlypuhelimen kalente-
risovelluksessa.

Oman pihan hoito-ohjeita voi halutessaan muokata, vaihtoehtoja on pro-
totyypissa muutama. Kayttdja pystyy valitsemaan hoito-ohjelman kytki-
mella paalle tai pois paalta.

Hoito-ohjeet osiossa on myds pihan hoidon vuosikello, josta voi kuukausi-
kohtaisesti ndahda ohjeita ja vinkkeja. Kuukausikohtaiset tehtadvat avautu-
vat uuteen ruutuun, jonka saa suljettua X-ikonista. Vuosikello ja muistu-
tukset nakyvat kuvassa 6.
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Kuva 6. Nédkymid hoito-ohjevalikosta.

Kuvassa 7 nakyvassa Oma piha -nakymassa kayttaja voi lisata oman pi-
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hansa tietoja sovellukseen. Nakyma loytyy paanavigaation talokuvakkeen

takaa. Jos sijaintitiedot on jaettu sovellukselle, sovellus hakee sijainnin

automaattisesti ja kertoo vastaavan kasvuvydhykkeen. Kayttdja voi halu-
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Kuva 7. Oma piha -nékymdi.

tessaan myos kirjoittaa paikkakunnan, jolloin sovellus ennakoi ja antaa
kirjainten perusteella vaihtoehtoja, jotta kayttdjan ei tarvitse kirjoittaa
kokonaan kaupungin nimea.

Maaperan voi valita maapallokuvakkeen vieressa olevasta vetovalikosta,
jossa on eri vaihtoehtoja. Valo-olosuhteet voi myds kirjata oman pihan
tietoihin, jolloin sovellus osaa ehdottaa pihalla menestyvia kasveja.
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Oma piha -osiossa voi myos lisata kasveja pihalleen. Lisaa kasvi napista
avautuu kameranakyma, jolloin kayttaja voi ottaa kuvan tai valita sen gal-
leriastaan. Kasvitietosivulla Lisad omalle pihalle -napista kasvi lisataan

omat kasvit osioon, joka nakyy vain, jos kasveja on.

Tunnistusosiossa kayttdja ottaa kuvan nakemastaan kasvista tai kayttaa
laitteensa kuvakirjaston kuvaa. Sovellus nayttaa tunnistetusta kasvista
perustiedot ja hoito-ohjeet. Sovellus myds kertoo, mikali kasvia ei voida
tunnistaa. Kuvassa 8 nakyvat tunnistukseen liittyvat nakymat.
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Kuva 8. Kuvan otto, kasvisivu ja virheilmoitus.
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11 YHTEENVETO

Opinndytetyon tavoitteena oli rakentaa mobiilisovelluksen kayttoliittyma-
prototyyppi seka luoda alustava vaatimusmaaritysdokumentaatio mah-
dollista jatkokehitysta varten. Prototyypin rakentamisessa kaytettiin De-
sign sprint -menetelmaa, joka auttoi hyvin huomioimaan monia suunnit-
teluun ja kaytettavyyteen liittyvia asioita. Osittain prototyyppiin jai edel-
leen korjattavia asioita ja etenkin ruudun alalaidassa kelluva paanavigaa-
tio saattaa vaatia jatkokehitysta. Seuraavaksi olisi hyva antaa prototyyppi
muutaman kayttajan testattavaksi ja korjata kaytettavyytta testien perus-
teella. Prototyypin osalta tavoite saavutettiin.

Sovelluksen maaritysdokumentaatiossa pyrittiin selkeasti esittelemaan,
miten sovelluksen pitaa toimia. Dokumentaatiossa kuvataan tarkeimmat
kayttotapaukset seka ei-toiminnallisia vaatimuksia, joita jatkokehityk-
sessa tarvitaan. Vaatimukset on pyritty pitdmaan yksinkertaisina, vaikka
toisinaan taustalla tapahtuukin paljon asioita kadyttajan sitda huomaa-
matta.

Kasvien tunnistaminen kuvasta osoittautui melko haastavaksi tutkimus-
kohteeksi. Opinndytetyossa tutkittiin kahta eri tekniikkaa kayttavia sovel-
luksia. Vanhemmat sovellukset pohjaavat tekodlynsa konendkoon ja oh-
jattuun oppimiseen. Uudemmat sovellukset puolestaan kayttavat sy-
vaoppivia neuroverkkoja, jotka oppivat itsekseen ja ovat erittdin tehok-
kaita. Taman osion kanssa jouduin hieman kamppailemaan, koska aihe
sisaltaa paljon kasitteita ja prosesseja, jotka eivat olleet itselle kovin tut-
tuja entuudestaan. Asiat on pyritty kuvaamaan siltd osin kuin ne ovat
suunnitteluprosessin kannalta olennaisia.

Sovellussuunnittelun ndakékulmasta kasvitietokantojen tutkiminen jai hie-
man triviaaliksi mutta paasin tutustumaan moneen mielenkiintoiseen
portaaliin tutkimuksen myo6ta. Tietokantoja tutkiessa selvisi myos Plant-
Netin tarjoama API, jota voisi kokeilla omassakin puutarhasovelluksessa
tiettyyn pisteeseen asti. Opinnadytetyoprojekti oli erittdin mielenkiintoi-
nen ja opettavainen. Sovelluksen kehitys jatkuu edelleen harrasteprojek-
tina.
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Liite 1/1

ID

ucil

Nimi ja versio

Kayttdja kirjautuu sovellukseen v1

Suorittajat Normaali kayttaja
Kayttaja on ladannut sovelluksen sovelluskaupasta ja rekisteroi-
Esiehdot tynyt kayttajaksi
Kayttaja kirjautuu sovellukseen. Vaihtoehtoina Facebook,
Google tai ApplelD:lla kirjautuminen sekd oman tunnuksen
Kuvaus luonti sahkopostia ja salasanaa kayttaen.
Poikkeukset Sahkopostin vahvistaminen rekisterditymisen yhteydessa.
Lopputulos Kirjautumisen jalkeen sovellus aukeaa suoraan etusivulle.

Muut vaatimukset

n/a

ID

uc?2

Nimi ja versio

Kayttdja lisda pihansa tiedot sovellukseen v2

Suorittajat Normaali kayttaja
Esiehdot Kayttdja on kirjautuneena sovellukseen
Kayttdja lisdd oman pihan tiedot sovelluksen oma piha osiossa.
Kayttdja valitsee pihaan liittyvia ominaisuuksia saadakseen ajan-
Kuvaus kohtaiset ja oikeat hoito-ohjeet.

Poikkeukset

Lopputulos

Pihan tiedot lisdtdan sovellukseen. Pihan hoito-ohjelma muo-
dostuu.

Muut vaatimukset

Kayttdja voi antaa sovellukselle sijaintitietonsa pihan sijainti-
paikkakuntaa varten. Pihan tiedot voi poistaa.

ID

uc3

Nimi ja versio

Kayttdja lisda kasvin pihallensa v2

Suorittajat Normaali kayttaja

Esiehdot Kayttdja on kirjautuneena sovellukseen
1. Kayttdja tunnistaa kasvin

Kuvaus 2. Kayttaja lisaa kasvin omaan pihaansa.

Poikkeukset

Sovellus ei voi lisdta kasvia pihalle

Lopputulos

Kasvi nakyy Oma piha -osiossa
Hoito-ohjeet paivittyvat

Muut vaatimukset

Kasveja voi lisdta Oma piha -osioon, vaikka muita tietoja ei ole
vield lisatty.
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ID

uc4

Nimi ja versio

Kayttdja tunnistaa kasveja sovelluksella

Suorittajat Normaali kayttaja
Kayttdja on kirjautuneena sovellukseen.
Sovellukselle on annettu oikeudet puhelimen kameran ja kuva-
Esiehdot kirjaston kayttoon.
1. Kayttdja ottaa kuvan kasvista tai lataa kuvan kuvakirjastosta
2. Sovellus hakee kasvin tiedot tietokannasta
Kuvaus 3. Sovellus nadyttaa kasvin tiedot ja hoito-ohjeet.
Poikkeukset Sovellus ei tunnista kasvia
Lopputulos Sovellus hakee kasvin tiedot ja kertoo hoito-ohjeet.

Muut vaatimukset

Haku kestaa korkeintaan 5 sekuntia.
Jos kasvia ei l6ydy, annetaan vaihtoehtona lahin arvaus tai vir-
heilmoitus

ID

uUcCs5

Nimi ja versio

Kayttdja vastaanottaa pihan hoito-ohjeita

Suorittajat Normaali kayttaja
Kayttdja on kirjautuneena sovellukseen.
Esiehdot Push-viestit on sallittu.
Kayttdja saa ajantasaiset hoito-ohjeet sovellukseen seka halu-
Kuvaus tessaan push-viestind puhelimeensa.
Poikkeukset -
Lopputulos Puutarhan ajankohtaiset hoito-ohjeet ovat kayttdjan saatavilla

Muut vaatimukset

N/A
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ID Nimi Vaatimuksen kuvaus Perustelut Luokka Prioriteetti
iOS ja Android tuki Sovellus toimii seka iOS ettd Android | Kaytettivyys,
NF4 jarjestelmissa ja noudattelee kaytto- Ei-toiminnallinen 1 - Kriittinen
jarjestelmien design ja styleguideja. Saatavuus
Sovellus on kaytettavissa Saatavuus; Sovelluksen kaytto ei ole ai-
24/7 3 4vissd yli 99 9 karajoitettua vaan sitd saatetaan kayt-
NF5 / Sf)vellus on kaytettavissa yli 99 % v J . . .. . y Ei-toiminnallinen 1 - Kriittinen
ajasta. tda myos epatavallisina aikoina seka
eri aikavyohykkeella.
Noudattaa OWASP standardia Sovelluksessa 0 kappaletta haavoit-
tuvuuksia, jotka on listattu OWASP . S . I
NF6 Mobile Application Security Checklis- Tietoturva Ei-toiminnallinen 1 - Kriittinen
tilla.
Tietojen sailytys Kayttajatiedot tallennetaan tur-
vallisesti. Jos kayttdja ei avaa so- ) o ) o
NF7 e Tietoturva, GDPR Ei-toiminnallinen 1 - Kriittinen
vellusta vuoteen, kadyttajatiedot
poistetaan.
Kasvihaun kesto Kuvan ottamisen tai valitsemisen | gaytettavyys,
NF2 jalkeen, sovellus etsii vastauksia Ei-toiminnallinen 2 - Korkea
maksimissaan 5 sekuntia. Suorituskyky
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ID Nimi Vaatimuksen kuvaus Perustelut Luokka Prioriteetti
Kayttdjan tappaykset ja swai- | Kun kayttdja napayttaa element-
pit huomioidaan heti tid, toiminto aktivoituu heti ja siir- | . o .
NF8 . . . Kaytettavyys Ei-toiminnallinen 2 - Korkea
tyma seuraavaan nakymaan ta-
pahtuu alle 0,5 sekunnissa.
Suomenkielinen kayttéliittymd | Sovellusta on mahdollista kdyttaa
NF1 y Y . . y Kaytettavyys Ei-toiminnallinen 3 - Matala
suomen kielella.
Kayttoliittyma toimii eri Sovellus toimii mobiililaitteilla
NF3 Y y Kaytettavyys Ei-toiminnallinen 3 - Matala

asennoissa

pysty- ja vaakandkymassa.
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