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1 Johdanto 

Parikka (2018) arvioi vuonna 2018 Suomessa olevan noin 700 000 koiraa. Näistä Suomen 

Kennelliittoon rekisteröityjä koiria arvioidaan olevan noin 530 000, joista noin 16 000 on FIX-

rekisteröityjä koiria (Virolainen & Leinonen 2018). Arvioiden perusteella Suomen koirakan-

nasta liki 27 % (noin 186 000 koiraa) on monirotuisia. Näiden monirotuisten koirien suvusta 

tai terveydestä ei ole saatavilla tilastotietoa. 

Suomessa toimii tällä hetkellä vain yksi koiria rekisteröivä taho, Suomen Kennelliitto. Suo-

men Kennelliitto edistää puhdasrotuisten koirien jalostusta ja käyttöä. Sillä on kuitenkin tun-

nistusmerkintätietokanta (FIX-rekisteri), jonne myös monirotuiset koirat voidaan merkitä. 

Monirotuisiksi koiriksi käsitetään yleensä myös kaikki FCI:n (Kennelliiton kansainvälinen 

kattojärjestö) ulkopuoliset rodut, riippumatta siitä, ylläpitääkö rodun kantakirjoja jokin muu 

järjestö. Monirotuisiin lukeutuvat myös rekisteröimättömät rotukoirat. (Suomen Kennelliitto 

2021.) 

FIX-rekisterin suurin puute on se, ettei sinne kerätä monirotuisten koirien sukutietoja, kuten 

sukutauluja, tietoa koiran pentueista tai sisaruksista. Nämä tiedot ovat erityisen tärkeitä 

kasvatuksen laadun seurannassa ja pentutehtailun vastustamisessa. Sukutietoja voidaan 

hyödyntää tutkiessa koirien kasvattajan toiminnan eettisyyttä – esimerkiksi saman nartun 

pentueiden syntymistiheyttä, sekä sukusiitoksen ja koirien jalostuskäytön määrää. 

Lisäksi olisi tärkeää kerätä ja julkaista tietoa siitä, mistä Suomen monirotuisten koirien kanta 

koostuu – kuinka paljon koiria esimerkiksi tuodaan ulkomailta, mistä maista niitä tuodaan, 

kuinka suuri osuus näistä koirista on rescuekoiria ja millaisia rotuja näissä monirotuisissa 

koirissa on. Suomen Kennelliitolla on julkinen tietokanta, mutta FIX-rekisteröityjä koiria 

sieltä ei pysty hakemaan kuin täydellisellä rekisterinumerolla. Suomen Kennelliitto ei myös-

kään ole julkaissut kattavaa tilastotietoa FIX-rekisteröidyistä koirista. 

Suomen Kennelliiton tarkoitus ja säännöt itsessään kieltävät monirotuisten koirien jalostuk-

sen, kasvatuksen ja käytön edistämisen tukemisen. Näin ollen on aiheellista olettaa, ettei 

Suomen Kennelliitto omien sääntöjensä nojalla aio kehittää FIX-rekisteristä edellä mainit-

tuja asioita tukevaa tietokantaa. 

Suomen Kennelliitto on vuoden 2021 aikana muuttanut termistöään niin, että FIX-rekisteriä 

kutsutaan nykyään FIX-tietokannaksi, jonne koiria ei enää ”rekisteröidä”, vaan ne ”ilmoite-

taan tunnistusmerkintätietokantaan”. Tällä Suomen Kennelliitto on ilmeisesti halunnut sel-

ventää sitä, ettei kyseessä ole rekisteri vaan tunnistusmerkintätietokanta, joka entisestään 

vahvistaa käsitystä siitä, ettei monirotuisten sukutietoja tulla Kennelliiton järjestelmiin kos-

kaan kirjaamaan. Tarve rekisterille, joka kerää tietoa monirotuisista ja rekisteröimättömistä 
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rotukoirista ja lisäksi tarjoaa aikaisempaa laajemmat tietojen merkintämahdollisuudet, on 

ilmeinen. 

Työn tavoitteena on kehittää koiratietokanta hyödyntäen käyttäjäkeskeisen suunnittelun ja 

suunnitteluajattelun periaatteita. Tietokantaan voidaan lisätä yksittäisen koiran perustiedot, 

geenitesti-, terveys- ja kilpailutulokset sekä sukutiedot. Lisäksi tietokantaan kerätään tietoja 

koirien kasvattajista ja pentueista. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun tavoitteena on, että mah-

dollisimman moni koiraharrastaja ja -kasvattaja pystyisi käyttämään tietokantaa mahdolli-

simman helposti ja tehokkaasti. 

Tulevaisuudessa tietokantaan syötettyjen koirien tietojen avulla voidaan tehdä paljon tar-

kempia arvioita siitä, millaisista koirista Suomen monirotuisten ja rekisteröimättömien rotu-

koirien kanta koostuu. Tietokannalla on myös tärkeä rooli tiedon lähteenä monirotuisten ja 

rekisteröimättömien rotukoirien kasvattajille sekä pennunostajille, sekä pentutehtailun vas-

tustamisen edistäjänä. 
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2 Käyttäjäkokemuksen ja käyttöliittymän suunnittelu 

2.1 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu 

Käyttäjäkokemuksella (user experience, UX) tarkoitetaan ihmisen ja palvelun välisestä vuo-

rovaikutuksesta syntyvää elämystä. Käyttäjäkokemus pitää sisällään laajan kirjon tunte-

muksia, jotka voivat ilmetä myös ennen ja jälkeen varsinaisen palvelun käytön. Käyttäjäko-

kemuksessa keskeisessä roolissa ovat palvelun käyttöliittymä (user interface, UI), kon-

teksti, jossa palvelua käytetään sekä käyttäjä itse. 

Käyttäjäkeskeisen suunnittelun tärkein lähtökohta on vastata käyttäjän tarpeisiin. Tähän py-

ritään olemalla empaattinen käyttäjää kohtaan sekä analysoimalla käyttäjän mieltymyksiä 

sekä kokemuksia. Käyttäjäkokemuksen suunnittelun taustalla on myös käyttäytymistietei-

siin ja psykologiaan liittyviä näkökulmia, joiden pohjalta on kehitetty käyttäjäkokemussuun-

nittelun perusperiaatteet. Käyttäjäkeskeiselle suunnittelulle on myös laadittu ISO-standardi 

ISO 9241-210 (Jokela 2010). 

Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa haasteita tuovat monet vaatimukset, jotka saattavat 

olla jopa ristiriidassa keskenään. Suunnittelun tavoitteena voi usein olla esimerkiksi moni-

puolinen sovellus, jota on kuitenkin helppo oppia käyttämään, tai esimerkiksi visuaalisesti 

näyttävä ja monimutkainen käyttöliittymä, jonka pitäisi myös toimia ja latautua nopeasti. 

Erityisesti verkkosovellusten käyttäjäkeskeinen suunnittelu vaatiikin yleensä paljon erilaisia 

kompromisseja. (Johnson 2014, xiv.) 

2.2 Käyttäjäkeskeisen suunnittelun perusperiaatteet 

Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa hyödynnetään useita muun muassa käyttäytymistietei-

siin ja psykologiaan pohjautuvia periaatteita. Näitä periaatteita käytetään kaiken käyttäjä-

keskeisen suunnittelun perustana, ja ne ovatkin tänä päivänä jo kiinteä osa suunnittelupro-

sessia. 

Myös kokemuksen kautta syntyneillä havainnoilla on suuri merkitys. Tämän vuoksi koke-

neiden käyttöliittymäsuunnittelijoiden laatimia ohjeistuksia pidetään suuressa arvossa, ja 

niitä tutkimalla voidaan tehokkaasti hahmottaa käyttäjäkeskeisen suunnittelun perusperi-

aatteet. 

Alan huippuosaajat, kuten Jakob Nielsen ja Ben Shneiderman, ovat yhtä mieltä siitä, että 

käyttäjäkokemuksen suunnittelussa on pyrittävä yhdenmukaisuuteen ja estettävä käyttäjää 

tekemästä virheitä. Jos virheitä kuitenkin tapahtuu, on varmistettava, että järjestelmä 
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ilmoittaa niistä selkeällä tavalla, tai että käyttäjän on mahdollista korjata virheensä esimer-

kiksi palaamalla vaiheissa taaksepäin. (Johnson 2014, xv.) 

2.2.1 Gestaltin teoria 

”Gestalt” tarkoittaa saksaksi muotoa. Gestaltin teoria kuvaakin sitä, miten hahmotamme 

maailmaa ja siinä esiintyviä muotoja ja asioita. Teoria sai alkunsa 1900-luvun alussa sak-

salaisten psykologien halusta selittää, miten ihmisen visuaalinen havainnointi ja hahmotta-

minen toimii. (Todorovic 2008.) 

Vielä tänäkin päivänä Gestaltin teoria on yksi olennaisimmista käyttäjäkeskeisen suunnitte-

lun suuntaviitoista. Ottamalla nämä periaatteet huomioon suunnittelussa voidaan varmis-

taa, että käyttäjä ymmärtää ja hahmottaa käyttöliittymän osia toivotulla tavalla. Gestaltin 

teorian lait voivat kuitenkin toteutua myös tahtomatta. Tämän vuoksi on tärkeää pitää ky-

seiset lainalaisuudet mielessä omaa suunnittelutyötä tehdessä, jotta myös ei-halutut yhtey-

det elementtien välillä löytyvät ja ne voidaan korjata. (Johnson 2014, 27.) 

Lähekkäisyyden lain mukaan objektit, jotka ovat lähellä toisiaan tai samankaltaisia keske-

nään, mielletään kuuluvan samaan ryhmään (kuva 1). Yhteneväisyyden laki auttaa luomaan 

yhteyksiä elementtien välille ja sitä käytetäänkin paljon esimerkiksi käyttöliittymien painik-

keiden tai muiden elementtien ryhmittelyyn. Tämän lain mukaan elementtien ryhmittelyyn 

ei siis välttämättä tarvita selkeästi rajattua aluetta, vaan pelkkä lähekkäisyyden luoma 

joukko auttaa kertomaan kyseessä olevan ryhmän. (Todorovic 2008; Johnson 2014, 15.) 

 

 

Kuva 1. Esimerkkejä lähekkäisyyden laista (mukaillen Todorovic 2008; Johnson 2014, 15) 
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Samankaltaisuuden lain mukaan samankaltaisten elementtien koetaan kuuluvan yhteen, 

vaikka ne eivät olisi lähekkäin (Johnson 2014, 17). Ryhmän vaikutelmaa voidaan voimistaa 

entisestään asettamalla samankaltaiset elementit myös lähelle toisiaan (kuva 2). 

 

 

Kuva 2. Esimerkki samankaltaisuuden laista (mukaillen Todorovic 2008; Johnson 2014, 17.) 

 

Jatkuvuuden lain mukaan ihminen pyrkii hahmottamaan erotellut elementit yhteneväiseksi 

muodoksi. Kuten kuvassa 3 näkyy, jos tuttu muoto tai objekti (tässä tapauksessa kirjaimet) 

on jaettu kahteen osaan tai jokin osa siitä on peitetty, pystymme silti hahmottamaan, miltä 

muoto tai objekti näyttäisi tyhjän tilan kohdalla. (Todorovic 2008; Johnson 2014, 18.) 

 

 

Kuva 3. Esimerkki jatkuvuuden laista (mukaillen Todorovic 2008; Johnson 2014, 18.) 

 

Symmetrian lain mukaan ihminen pyrkii hahmottamaan monimutkaiset kuviot ja asiat mah-

dollisimman yksinkertaisesti ja symmetrisesti. Esimerkiksi kuvan 4 kaksi limittäin olevaa 

suorakulmiota nähdään kahtena suorakulmiona, eikä ylös osoittavana nuolena tai tiimala-

sikuviona. (Johnson 2014, 20.) 
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Kuva 4. Esimerkki symmetrian laista (mukaillen Johnson 2014, 21.) 

 

2.2.2 Jakobin laki 

Käyttäjät käyttävät suurimman osan ajastaan muilla sivuilla. Tämä tarkoittaa, että jos käyt-

täjä on käyttänyt vastaavanlaista palvelua aikaisemmin, hän olettaa palvelusi toimivan sa-

mankaltaisesti. Tämä koskee palvelukokonaisuuden lisäksi myös yksittäisiä palvelun ele-

menttejä. Tilanteita, joissa käyttäjän tulee oppia uusia käyttäytymis- tai toimintamalleja pal-

velun käytön aikana, tulee välttää.  

Nielsenin (2017.) ja Yablonskin (2020, 1.) mukaan tuttuus on asia, jota ihmiset yleensä pi-

tävät miellyttävänä ja turvallisena. Tuttu ympäristö vähentää kognitiivisen taakan määrää, 

jolloin ihminen voi keskittyä saavuttamaan päämäärästä palvelun käytössä. Mitä helpom-

maksi tehtävän suorittaminen tehdään, sitä todennäköisempää on, että käyttäjä onnistuu 

tehtävässään. Tuttuutta voidaan hyödyntää esimerkiksi käyttämällä suurimmalle osalle tut-

tuja sijoittelutyylejä, sivurakenteita, työjärjestyksiä, navigaatiomalleja sekä odotettuja ele-

menttien sijoitteluja. 

Eräs esimerkki odotetusta elementtien sijoittelusta on verkkosivujen hakukenttä, jonka 

yleensä odotetaan olevan sivun yläosassa. Verkkokaupat taas käyttävät käyttäjän odotuk-

sia työjärjestyksestä hyödykseen – tuotteita voidaan verkkokaupassa ensin selata, sitten 

siirtää ostoskoriin ja ostoskorin kautta tilata ja maksaa. Ostoskorin ja kassan idea on suu-

rimmalle osalle tuttua jo kivijalkaliikkeistä, joten niiden käyttö verkkokaupassa lisää myös 

tuttuutta. Näin käyttäjällä on mahdollisuus toteuttaa haluamiaan toimintoja intuitiivisesti sen 

sijaan, että jokaisen sivuston käyttö olisi opeteltava erikseen. Tuttuus myös auttaa käyttäjää 

suoriutumaan tehtävästään nopeammin ja ilman negatiivisia tuntemuksia, kuten turhautu-

mista. (Yablonski 2020, 6.) 
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2.2.3 Millersin laki 

Keskivertokäyttäjä pystyy pitämään lähimuistissaan noin seitsemän asiaa. Muistettavien 

asioiden määrä riippuu henkilöstä, hänen tietämyksestään asian suhteen ja siitä, kuinka 

monimutkaista muistettava tieto on. (Cowan 2010.) Tavoitteena tulisi kuitenkin olla se, ettei 

käyttäjän tarvitsisi muistaa juurikaan asioita palvelun käytön aikana. 

Asioiden järjestäminen pienempiin osiin (chunking) tekee prosessoinnista nopeampaa ja 

muistamisesta helpompaa (Yablonski 2020, 37). Esimerkiksi pitkä numerosarja voidaan ja-

kaa osiin välilyöntien tai välimerkkien avulla (kuva 5). Myös perinteinen tekstin kappalejako 

hyödyntää tätä periaatetta. 

 

 

Kuva 5. Esimerkki chunkingista (mukaillen Yablonski 2020, 37) 

 

2.2.4 Fittsin laki 

Fittsin laki liittyy tiiviisti palvelun käytettävyyteen – käyttöliittymän tulee olla helppo ymmär-

tää ja navigoida. Fittsin lain mukaan kohteeseen, eli esimerkiksi painikkeeseen pääsemi-

seen kuluva aika riippuu kohteen etäisyydestä ja sen koosta. Näin ollen pieneen, etäällä 

olevaan painikkeeseen kohdistaminen vie enemmän aikaa kuin lähellä olevaan, riittävän 

kookkaaseen painikkeeseen kohdistaminen. (Yablonski 2020, 13.) 

Fittsin lain perusteella myös käyttöliittymien painikkeiden tulee olla helposti saatavilla ja riit-

tävän suuria, jotta niihin osuminen on helppoa. Painikkeiden välissä on tämän vuoksi oltava 

myös riittävästi tilaa. Fittsin lain noudattaminen käyttöliittymäsuunnittelussa on erityisen tär-

keää, sillä liian pienet painikkeet ja niiden painamiseen liittyvät virheet turhauttavat käyttä-

jää. (Yablonski 2020, 16.) 

2.2.5 Estetiikka-käytettävyys-vaikutus 

Käyttäjät yleensä mieltävät esteettisesti miellyttävän tuotteen tai palvelun myös käytettä-

vämmäksi. Esteettisesti miellyttävä tuote tai palvelu vaikuttaa käyttäjän silmissä luotetta-

vammalta ja saa aikaan positiivisen reaktion. Hyvä estetiikka voi parhaimmillaan saada 

käyttäjän uskomaan esimerkiksi sivuston toimivan paremmin, koska se näyttää 
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miellyttävältä. Tätä kutsutaan estetiikka-käytettävyys-vaikutukseksi. Vaikutus ei kuitenkaan 

ole yksistään hyvä asia, sillä se saattaa johtaa siihen, ettei käytettävyysongelmia löydetä 

esimerkiksi käyttäjätestauksen aikana. (Moran 2017 & Yablonski 2020, 66–74.) 

Estetiikka-käytettävyys-vaikutusta tutkivat ensimmäistä kertaa Masaaki Kurosu ja Kaori 

Kashimura ihmisen ja koneen välisessä vuorovaikutuksessa vuonna 1995. Tutkimuksessa 

252 koehenkilön tuli arvostella 26 variaatiota samasta käyttöliittymästä. Kurosu ja Kashi-

mura päättelivät tutkimuksen perusteella käyttäjien antavan suuren painoarvon jokaisen 

käyttöliittymän estetiikalle jopa silloin, kun he arvioivat järjestelmän todellista käytettävyyttä. 

(Moran 2017.) 

2.3 Suunnitteluajattelu 

Suunnitteluajattelu (design thinking) on suunnittelumetodi, jossa käyttäjän tarpeet asete-

taan kaiken muun edelle. Perinteisesti suunnitteluprosessi on ollut lineaarinen ja keskittynyt 

tiedossa olevien ongelmien ratkaisemiseen. Suunnitteluajattelu sen sijaan keskittyy jatku-

vaan, toistuvaan eli iteratiiviseen työskentelyyn, jossa tavoitteena on jatkuvasti kehittää 

omaa ajatteluaan ja kykyä vastata käyttäjän tarpeisiin. Suunnitteluajattelu hyödyntää itera-

tiivisia, käytännönläheisiä metodeja innovatiivisten ratkaisujen löytämiseksi. Keskiössä ovat 

empaattinen ihmisen ymmärtäminen ja sen tarkkailu, miten ihminen vuorovaikuttaa ympä-

ristönsä kanssa. 

Tärkein suunnitteluajattelun periaate on, että suunnitteluvaiheessa tulee käyttää mahdolli-

simman paljon aikaa sen seuraamiseen, miten käyttäjät todellisuudessa käyttävät tuotetta 

tai palvelua ja saadun palautteen ja havaintojen perusteella parannella käyttäjän koke-

musta. Tämä tekee suunnitteluajattelusta iteratiivisen, sillä tällaisessa työskentelytavassa 

on parasta saada prototyyppejä nopeasti valmiiksi ja testata niitä aktiivisesti loputtoman 

taustatutkimuksen ja miettimisen sijasta. (Tuttle 2021.) 

2.4 Suunnitteluprosessi 

Suunnitteluajattelun prosessin tavoitteena on empaattisesti ymmärtää ratkaistavaa ongel-

maa. Tähän päästään tarkkailemalla käyttäjiä ja heidän vuorovaikutustansa tuotteen tai pal-

velun kanssa, jotta heidän kokemuksiaan ja motiivejaan voidaan ymmärtää paremmin. 

Yksi suunnitteluajattelun prosessin vahvuuksista on se, että perinteisen lineaarisen proses-

simallin sijasta sen eri vaiheita voidaan toistaa ja niihin voidaan palata rajattomasti. Tämä 

mahdollistaa dynaamisen ja joustavan suunnitteluprosessin, jossa lopputuote tai -palvelu 

saadaan hiottua tehokkaasti mahdollisimman viimeistellyksi ja käyttäjäystävälliseksi. Joh-

tavan suunnitteluajattelua opettavan oppilaitoksen, Hasso-Plattner Institute of Designin 
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mukaan suunnitteluajattelun prosessi koostuu empatisoinnista, määrittelystä, ideoinnista, 

prototyypin laatimisesta ja testauksesta (kuvio 1). (Dam & Siang 2021.) 

 

 

Kuvio 1. Suunnitteluajattelun prosessin vaiheet 

 

Empatisointi 

Empatia, eli kyky ymmärtää toisten ihmisten kokemuksia ja tunteita, on tärkeä osa suunnit-

teluajattelua. Empatisoinnin tarkoituksena on ennen kaikkea auttaa suunnittelijoita unohta-

maan omat ennakko-odotuksensa ja keskittymään käyttäjän tarpeisiin ja hänen näkökul-

maansa. Tässä prosessin vaiheessa kerätään mahdollisimman paljon tietoa, ideoita ja ha-

vaintoja käyttäjistä ja heidän odotuksistaan, toiveistaan ja tarpeistaan. (Dam & Siang 2021.) 

On tärkeää pitää käyttäjä osana kehityskaarta jo varhaisessa vaiheessa suunnitteluproses-

sia. Empatisointia varten voidaan käyttää erilaisia metodeja, joiden avulla pyritään ymmär-

tämään kohderyhmää ja sen käyttäjiä entistä paremmin. 

Empatisointiin käytettäviä metodeja ovat muun muassa käyttäjähaastattelut, käyttäjäpolun 

suunnittelu sekä empatiakartat. Käyttäjähaastatteluissa keskustellaan käyttäjän kanssa hei-

dän kokemuksistaan ja mieltymyksistään, jotka ovat arvokasta tietoa palvelun kehittä-

miseksi. Käyttäjäpolun eli user journey mapin avulla luodaan kartta siitä, miten käyttäjä liik-

kuu palvelussa alkutilanteesta määränpäähänsä vaihe vaiheelta. Empatiakarttojen avulla 

pohditaan, millainen käyttäjä on – mitä he sanovat, tekevät, kuulevat ja näkevät, mitä he 

tuntevat ja ajattelevat? (Gusatinsky 2020.) 

Määrittely 

Määrittelyvaiheessa edellisen vaiheen aikana kerätyt tiedot kootaan yhteen ja niitä analy-

soidaan. Tässä vaiheessa voidaan alkaa kehittää erilaisia ominaisuuksia, toimintoja ja 

muita elementtejä, jotka vastaavat käyttäjien tarpeisiin tai auttavat käyttäjää ratkaisemaan 

kohtaamansa ongelman. 

Määrittelyvaiheessa valmistaudutaan myös seuraavaan vaiheeseen eli ideointiin muotoile-

malla analyysin aikana syntyneistä ajatuksista kysymyksiä. Damin ja Siangin (2021) 
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mukaan näiden kysymysten olisi hyvä olla muotoiltu niin, että ne kuvastavat ennemmin 

käyttäjän kuin suunnittelijan tarpeita – ne voivat alkaa esimerkiksi sanoilla ”Kuinka voi-

simme…”. 

Ideointi 

Edeltävien vaiheiden avulla ollaan tilanteessa, jossa suunnittelija tuntee käyttäjän tarpeet 

ja ongelmat, ja on analysoinut niitä. Ideointivaiheessa suunnittelijat ryhtyvät miettimään rat-

kaisuja ja esimerkiksi vaihtoehtoisia tapoja nähdä käyttäjän ongelma. Käyttämällä erilaisia 

ideointitekniikoita voidaan avata uusia näkökulmia ongelmaan ja näin saada uusia, tuoreita 

ratkaisuideoita. (Dam & Siang 2021.) 

Ideointimenetelmiä on lukuisia ja niitä voidaan käyttää eri vaiheissa suunnitteluprosessia, 

yksin tai ryhmässä. Yksi tunnetuimmista ideointimenetelmistä lienee ryhmätyöskentelyssä 

käytettävä aivoriihi eli brainstorming, jossa lyhyessä ajassa pyritään kehittämään mahdolli-

simman paljon ideoita, joista lopuksi valitaan toteutuskelpoisimmat. Toinen tunnettu ideoin-

titapa on ajatuskartta (mind map), jossa ajatuksia visualisoidaan piirtämällä ne erillisinä koh-

teina esimerkiksi paperille ja sitten luomalla niiden välille yhteyksiä tai hierarkioita. 

Prototyyppi 

Prototyyppien avulla voidaan testata lopullista tuotetta käyttämättä siihen kuitenkaan yhtä 

paljon resursseja kuin lopulliseen tuotteeseen tai palveluun. Prototyyppien käyttö mahdol-

listaa sen, että eri versioita ja ongelmanratkaisumalleja voidaan testata ketterästi jo suun-

nitteluvaiheen aikana. Prototyyppejä voidaan testata suunnittelutiimin kesken tai pienellä 

joukolla ulkopuolisia ihmisiä. Tämä vaihe auttaa suunnittelijoita ymmärtämään käyttäjiä en-

tistä paremmin ja saamaan palautetta käyttämistään ratkaisuista ja kehittämään suunnitte-

luajatteluaan. Prototyyppivaiheen lopussa suunnittelijalla on prototyyppi, jota on muokattu, 

paranneltu ja jopa luotu kokonaan uudelleen käyttäjäpalautteen avulla. (Dam & Siang 

2021.) 

Prototyyppi on suunnittelun tuloksena syntynyt ensimmäinen versio lopullisesta palvelusta 

tai tuotteesta. Prototyyppi merkitsee eri yhteyksissä eri asioita, mutta sovelluksesta puhut-

taessa se on yleensä kokoelma yhteen linkitettyjä kuvia käyttöliittymästä, joiden avulla käyt-

täjät voivat testata sivustoa aidontuntuisesti jo ennen kuin varsinainen ohjelmointityö on 

aloitettu. Prototyyppi on tärkeä työkalu testattaessa palvelua käyttäjillä ja kerättäessä heiltä 

palautetta. 

Yksinkertaisimmillaan sovellusprototyypin voi tehdä esimerkiksi paperille, mutta nykyään 

sovellusprototyyppien tekoon on useita erilaisia sovelluksia, jotka tekevät prototyyppien ra-

kentamisesta nopeampaa ja helpompaa. Sovelluksista löytyy erilaisia pohjia ja muotoja, 
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joiden avulla voidaan rakentaa uskottava malli esimerkiksi verkkosivusta. Samalla sovelluk-

sella voidaan linkittää myös kuvat toisiinsa niin, että tuloksena on aidolta verkkosivulta tun-

tuva prototyyppi. Usein samalla sovelluksella onnistuu prototyypin teon lisäksi myös rauta-

lankamallin ja muiden suunnitelmien laatiminen. 

Suunnitteluohjelmistoja on useita, ja osa niistä keskittyy ainoastaan suunnitteluun tai proto-

tyypin rakentamiseen, osa taas tarjoaa molemmat toiminnallisuudet. Suunnitteluohjelmis-

toja, joissa voidaan tehdä sekä suunnittelumalli että prototyyppi, ovat esimerkiksi Adobe XD 

ja Figma, joista ensimmäinen on koneelle asennettava ohjelmisto ja toinen selainpohjainen 

sovellus. Ohjelmistojen toimintaperiaate on keskenään hyvin samankaltainen, joten valin-

takriteerinä toimivat yleensä omat mieltymykset, toimeksiantajan vaatimukset sekä esimer-

kiksi kollegoiden suositukset. Suunnitteluohjelman avulla sovelluksen eri näkymiä voidaan 

rakentaa erilaisten muotojen ja valmispohjien avulla, ja ohjelmat tarjoavat myös automaa-

tiota monille työvaiheille. (Adobe 2021.) 

Testaus 

Testausvaiheessa suunnittelijat testaavat viimeisteltyä, aiemmassa vaiheessa kehitettyä 

prototyyppiä tai jo valmista tuotetta tai palvelua. Myös tässä vaiheessa tuotteeseen tai pal-

veluun voidaan vielä tehdä muutoksia käyttäjäkokemuksen parantamiseksi tai tarvittaessa 

palata edellisiin vaiheisiin. (Dam & Siang 2021.) 

Ennen varsinaista tutkimusta on suunniteltava testauksen tavoite ja kulku. Tavoitteen, eli 

sen, mitä tutkimuksen avulla halutaan oppia käyttäjistä, ympärille suunnitellaan testihenki-

löiltä kysyttävät kysymykset sekä mahdolliset testihenkilölle annettavat tehtävät. Kysymys-

ten ei tule olla johdattelevia, vaan ennemmin pohdintaa herättäviä. (Gusatinsky 2020.) Tes-

taus voidaan suorittaa kasvotusten tai etänä, joista ensimmäinen vaihtoehto on logistisesti 

vaativampi toteuttaa, mutta analyysin kannalta kokonaisvaltaisempi, kun testihenkilön käyt-

tökokemusta päästään tutkimaan paikan päällä.  

Kun testauksen suunnitelma on tehty, laaditaan suunnitelman pohjalta testitilanteen käsi-

kirjoitus – miten ja missä järjestyksessä suunnitellut asiat on tarkoitus tehdä. Suunnitelman 

hiomiseksi käsikirjoitusta voidaan myös harjoitella etukäteen. (Gusatinsky 2020.) 

Käyttäjätutkimuksen tulokset kootaan yhteen analyysia varten. Analyysia tehdessä on hyvä 

muistaa tutkimuksen tavoitteet ja verrata niitä saatuihin tuloksiin. Tuloksista etsitään yhte-

neväisyyksiä ja erilaisia havaintoja ja mahdollisia ongelmakohtia, joiden pohjalta voidaan 

lähteä kehittämään erilaisia ratkaisuja tutkimuksessa esiin nousseisiin osa-alueisiin. (Gu-

satinsky 2020.) 
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2.5 Käyttöliittymän kehittäminen 

Käyttöliittymän tarkoitus on toimia väylänä ihmisen ja koneen väliselle kommunikaatiolle. 

Käyttäjä antaa koneelle tietoja ja ohjeet, mitä kyseisellä tiedolla tehdään. Kone palauttaa 

ohjelmoidun vastauksen käyttäjän ohjeiden mukaisesti. Kommunikointi tapahtuu siis sekä 

ihmiseltä koneelle, että koneelta ihmiselle. (Falk 2021.) Käyttöliittymiä on useita erilaisia eri 

tarkoituksiin. Verkkosovelluksissa käytetään useimmiten graafista käyttöliittymää, sillä jo 

tietokoneen käyttöjärjestelmä, esimerkiksi Windows tai Linux, toimii graafisen käyttöliitty-

män välityksellä. 

Graafinen käyttöliittymä vaatii yleensä toimiakseen enemmän resursseja kuin esimerkiksi 

komentorivi. Se on kuitenkin intuitiivinen ja helppo käyttää myös niille käyttäjille, joilla ei ole 

laajaa tietoteknistä osaamista. 

Verkkosovellusten kehittämisessä käyttötarkoituksien tunteminen on erityisen tärkeää, sillä 

verkkosovellusten odotetaan toimivan erilaisilla alustoilla ja eri käyttötilanteissa. Verkko-

sovelluksen käyttöliittymä onkin graafisen käyttöliittymän lisäksi usein myös kosketusnäy-

tön käyttöliittymä, tulevaisuudessa myös enenevissä määrin äänen ja eleiden käyttöliittymä. 

Verkkosivustojen kehittäminen on teknologioiden kehittyessä muuttunut verkkosovellusten 

kehittämiseksi. Verkkosivut eivät ole enää vain staattista HTML:ää ja CSS:ää sisältäviä si-

vuja, joita on satunnaisesti elävöitetty JavaScriptillä, vaan osat ovat verkkosovelluksia ke-

hittäessä vaihtuneet – JavaScriptillä voidaan hallita ja sen avulla kommunikoida eri rajapin-

tojen kanssa saumattomasti. JavaScriptiä on perinteisesti käytetty asiakaspuolen (client 

side) kehittämiseen, mutta tänä päivänä sitä voidaan käyttää myös palvelinpuolen kehityk-

sessä, eivätkä integraatiot eri teknologioilla tuotettuihin palvelimiinkaan ole ongelma. Kehit-

täjillä on siis mahdollisuus käyttää samaa ohjelmointikieltä verkkokehityksen eri vaiheissa. 

W3Techs -sivuston (2021) mukaan JavaScriptiä käytetään yli 97 prosentissa verkkosivuja. 

Tasaisesti kasvaneen suosionsa ansioista JavaScript-kieli on helppo käyttää ja oppia, sillä 

sitä tukevat ja käyttävät suurin osa kehitystyössä tarvittavista ohjelmistoista, esimerkiksi 

kaikki nykyaikaiset selaimet tukevat JavaScriptiä. JavaScriptiä hyödyntäviä kirjastoja ja so-

velluskehyksiä on useita ja niiden kehittäjä- ja tukiyhteisö on laaja ja aktiivinen. JavaScriptin 

käyttö onkin ilmiselvä valinta verkkokehittäjälle. (Khan 2021.) 

JavaScript-kehitystä helpottamaan on kehitetty kymmeniä JavaScript-kirjastoja. JavaScript-

kirjastot ovat funktiokokoelmia, jotka sisältävät valmiita koodinpätkiä (snippets) yleisimpiin 

toimintoihin. Tällaisia toimintoja ovat muun muassa käyttöliittymän elementtien, kuten pai-

nikkeiden, laatikoiden (container) ja navigaatiovalikoiden luominen. Lisäksi JavaScript-
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kirjastoissa on yleensä muokkaamista ja teemoittamista helpottavia toimintoja. (Khan Aca-

demy 2021.) 

JavaScript-kirjastot tekevät kehitystyön paitsi tehokkaammaksi, ne myös vähentävät virhei-

den mahdollisuuksia, kun kirjaston koodia ovat jo käyttäneet ja parannelleet mahdollisesti 

tuhannet kehittäjät. Stack Overflow’n (2020) vuosittaisen kehittäjäkyselyn mukaan vuoden 

2020 käytetyimpiin JavaScript-kirjastoihin ja -sovelluskehyksiin lukeutuivat muun muassa 

jQuery, React ja Angular. Kyselyyn vastasi lähes 65 000 kehittäjää. 
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3 Käyttöliittymän prototyypin suunnittelu ja toteutus 

3.1 Toteutunut suunnitteluprosessi 

Käyttöliittymän prototyypin suunnittelussa hyödynnettiin edellisessä osiossa läpikäytyjä pe-

riaatteita. Prosessi (kuvio 2) alkoi käyttäjäkartoituksella, jonka avulla suunniteltiin prototyy-

pin ensimmäisen iteraation sisältö ja ulkoasu, jonka jälkeen prototyyppi rakennettiin ja tes-

tattiin.  

Testauksen jälkeen käyttäjiltä kerätty palaute analysoitiin ja vietiin seuraavaan iteraatioon. 

Palautteen pohjalta tehtiin muutoksia aikaisemman prototyypin sisältöön ja ulkoasuun, ja 

rakennettiin uusi prototyyppi, joka jälleen testattiin ja kerätty palaute analysoitiin. Toisen 

iteraation palautteen pohjalta tehtiin prototyypin viimeistely. 

 

 

Kuvio 2. Käyttöliittymän suunnitteluprosessi 

 

3.2 Käyttäjäkartoitus 

Käyttäjäkartoitusta tehtiin pääasiassa kyselyn ja käyttäjätyyppianalysoinnin kautta, sekä tut-

kimalla muita vastaavia palveluja ja niiden ominaisuuksia. Vapaamuotoinen kysely pidettiin 

aihetta käsittelevässä Facebook-ryhmässä, jonka jäsenistä suurin osa on koirankasvattajia, 

-harrastajia tai alan ammattilaisia. 
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Kyselyn avulla selvitettiin muun muassa, millaisia ominaisuuksia käyttäjät toivoisivat palve-

lussa olevan ja millaisiin tarkoituksiin he aikovat palvelua itse käyttää. Vastauksia tuli run-

saasti, ja niistä poimittiin ehdotuksia sekä ideoita. Ehdotukset ja ideat jaettiin karkeasti koi-

ran attribuutteihin, toivottuihin ominaisuuksiin, tärkeisiin ja yleisiin havaintoihin sekä yleisim-

min mainittuihin palvelun käyttötarkoituksiin (kuvio 3). 

 

 

Kuvio 3. Ominaisuuskartta 

 

Tietokantaan lisättäviksi koirakohtaisiksi attribuuteiksi toivottiin muutamia ominaisuuksia, 

joita muissa vastaavissa, kotimaisissa tietokantasovelluksissa ei juuri ole käytetty – tällaisia 

olivat muun muassa kattavat geenitestitulokset sekä eläimen kokoon liittyvät tiedot.  

Sovelluksen käytettävyyteen liittyviksi toiveiksi mainittiin mobiiliystävällisyys, hillitty väri-

maailma ja selkeä ulkoasu – näihin pyritään käyttäjäkeskeisen suunnittelun avulla kiinnittä-

mään prosessin aikana erityistä huomiota. Lisäksi toivottiin kuvien lisäysmahdollisuutta. 

Vastaajat totesivat aiemmin käyttämissään tietokannoissa hakutoimintojen olleen yleensä 

vaikeita käyttää ja toivovansa parempaa käyttäjäkokemusta. Monet myös kokivat heille 

olennaisten ominaisuuksien puuttuvan. Olemassa olevia tietokantasovelluksia tutkittaessa 

näyttää siltä, että painoarvoa on annettu käyttäjäystävällisyyden sijaan ennemmin suuren 

datamäärän näyttämiseen kerralla, yleensä taulukkomuodossa. 
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Henkilötietolain ja yksityisyydensuojan huomioon ottaminen koettiin myös erityisen tärke-

äksi kyselyn vastauksissa. Käyttäjät toivoivat palvelussa olevan mahdollisimman selkeästi 

esillä, mistä ja miten tieto on tietokantasovellukseen kerätty. Koirien risteytyskasvatuksen 

ollessa vielä arkaluontoinen aihe, erityisesti kasvattajien yksityisyys on turvattava kuiten-

kaan avoimuudesta tinkimättä. Henkilötietojen kanssa on löydettävä tasapaino yksityisyy-

densuojan ja tietokannan perimmäisen tarkoituksen eli tiedon avoimen jakamisen kanssa. 

Tietokantasovelluksen ensisijaiseksi käyttötarkoitukseksi mainittiin erityisesti sen tehtävä 

toimia keskitettynä paikkana koirien tiedoille. Muita tärkeitä käyttökohteita olisivat muun mu-

assa kasvattajien toiminnan seuraaminen sekä kasvattajien, jalostusurosten ja pentueiden 

hakeminen. 

3.3 Sisällön suunnittelu 

Käyttäjäkartoituksen perusteella käyttäjät ovat erittäin heterogeeninen ryhmä – käyttäjissä 

on niin miehiä kuin naisia kaikista ikäryhmistä. Myös koira-alan kokemus vaihtelee ensiker-

talaisesta ammattilaiseen. 

Haasteena onkin kehittää tietokantasovellus, joka palvelisi mahdollisimman suurta osaa 

tästä laajasta kohderyhmästä. Käyttäjäkartoituksen pohjalta esiin nousi erityisesti kolme 

käyttäjätyyppiä – koirankasvattaja, koiraharrastaja sekä pennun ostaja. Käyttäjätyyppien 

analysoinnin avulla sovellukselle suunniteltiin alustava navigaatiopuu (kuvio 4). 

 

 

Kuvio 4. Sivuston alustava navigaatiopuu 
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Koirankasvattajalle tietokanta on tärkeä jalostustyökalu. Jalostukseen liittyvät tiedot ja omi-

naisuudet on oltava helposti haettavassa muodossa. Tärkeitä arvoja, kuten sukusiitos- ja 

sukutauluprosentteja, voidaan laskea myös suoraan käyttöliittymässä. Tietokannan on tuo-

tava heidän kasvatustoiminnalleen lisäarvoa ja oltava luotettava. 

Koiraharrastajat käyttävät tietokantaa muun muassa kiinnostavien koirien ja kasvattajien 

seuraamiseen sekä omien koirien tietojen ylläpitoon. Koiraharrastajat myös hakevat tieto-

kannasta kilpailutuloksia ja tilastoja, sekä seuraavat omien ja muiden koirien kilpailumenes-

tystä ja muita tuloksia.  

Pennun ostaja voi olla aloittelija tietokannan käytössä – esimerkiksi termit eivät välttämättä 

ole hallussa. Tällaiselle käyttäjälle ohjeet ja opasteet ovat erityisen tärkeitä. Ensimmäisen 

pennun ostajalla on kuitenkin halu tukea vastuullista kasvatustoimintaa ja vastustaa pentu-

tehtailua – tietokannan tarjoama tieto auttaa tavoitteen saavuttamisessa. 

3.4 Ulkoasun suunnittelu 

Kuviossa 5 on kuvattu ulkoasun rakenne. Ulkoasu koostuu navigaatiosta, sisältöalueesta ja 

alatunnisteesta eli footerista – eri sivuille siirryttäessä ainoastaan sisältöalue muuttuu. Na-

vigaatiopalkkiin on sijoiteltu tietokantasovelluksen logo ja nimi, keskelle hakukenttä ja oike-

alle navigaatiolinkit. Footeriin sijoitetaan rekisterinpitäjän tiedot. 

 

 

Kuvio 5. Sivuston ulkoasun rakenne 
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Sivusto koostuu käytännössä kolmen tyyppisistä sivuista: 

• etusivu 

• hakemistosivut 

• profiilisivut. 

Etusivulla näkyvät tietokannan viimeisimmät päivitykset, kuten viimeksi lisätyt koirat, sekä 

tietoa rekisteristä ja sen tarkoituksesta. Hakemistosivuilla voidaan hakea ja suodattaa eri-

laisin kriteerein koiria, kasvattajia tai pentueita. Profiilisivut näyttävät kunkin koiran, kasvat-

tajan tai pentueen yksilökohtaiset tiedot. 

3.5 Ensimmäinen iteraatio 

Ensimmäisen iteraation aikana pyrittiin keskittymään kokonaisvaikutelmaan ja ydintoimin-

nallisuuksiin. Ensimmäisen iteraation prototyyppi tehtiin Figma-ohjelmalla. 

Sovelluksen brändi, eli logo, fontit, värit ja muut graafiset elementit, jätettiin tarkoituksella 

pois prototyypistä. Tavoitteena oli, että käyttäjä keskittyy arvioimaan nimenomaan toimin-

nallisuutta ulkoasun sijasta.  

3.5.1 Prototyypin rakenne 

Etusivun ensimmäisenä elementtinä on kuvakaruselli, johon voidaan sijoittaa linkitettäviä 

kuvia kuten mainoksia ja ilmoituksia (kuva 6). Kuvakarusellin alle on sijoiteltu tietokannan 

statistiikkaa sisältävä elementti sekä taulukot viimeksi lisätyistä koirista ja uusimmista pen-

tueista kahdessa sarakkeessa. 
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Kuva 6. Kuvankaappaus ensimmäisen prototyypin etusivusta 

 

Hakemistosivuja on yhteensä neljä ja ne ovat rakenteeltaan samanlaiset. Selaa-sivun ha-

kemistosta voidaan hakea tietokannan koiria erilaisin hakukriteerein ja suodattimin (kuva 

7). Vastaavasti Kasvattajat-sivun hakemistosta voidaan hakea kasvattajia ja Pentueet-sivun 

hakemistosta pentueita. Lisäksi Jalostukseen-sivun hakemisto näyttää suoraan koirat, joita 

tarjotaan jalostukseen. 

 

 

Kuva 7. Kuvankaappaus ensimmäisen prototyypin hakemistosivusta 
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Hakemistojen hakutulosten linkit vievät profiilisivuille, jotka sisältävät yksittäisen koiran, 

pentueen tai kasvattajan tiedot. Yksittäisen koiran tiedoissa näkyvät perustiedot, terveys-, 

kilpailu- ja koetulokset sekä fenotyyppi- ja genotyyppitiedot (kuva 8). Lisäksi sivun ala-

osassa näkyvät koiran sukutaulu, sisarukset ja pentueet. 

 

 

Kuva 8. Kuvankaappaus ensimmäisen prototyypin koiran profiilisivusta 

 

Kasvattajan profiilissa näkyvät perustietojen lisäksi kasvattajan tilastot sekä kasvattajan 

kasvattamat pentueet. Pentueen profiilissa näkyvät pentueen perustietojen lisäksi kasvat-

tajan sekä pentueen vanhempien tiedot sekä pentueeseen kuuluvien koirien tiedot ja linkit 

näiden koiraprofiileihin. 

3.5.2 Testaus ja palaute 

Ensimmäisen iteraation prototyypin testaus suoritettiin pienimuotoisena verkon kautta. 

Osallistujat kävivät prototyypin läpi ja vastasivat ennalta laadittuihin kysymyksiin. Kysymyk-

siä laadittaessa keskityttiin osallistujan aikaisempiin kokemuksiin tietokannoista ja siihen, 

mikä herättää luottamusta tietokannassa sekä mielipiteisiin prototyypin kuvailemasta tieto-

kantasovelluksesta. Kysymykset pyrittiin muotoilemaan mahdollisimman ei-johdatteleviksi. 

Käyttäjätutkimuksen tavoitteena oli selvittää, miten testihenkilöt käyttäisivät palvelua ja 
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millaisia ajatuksia sen käyttö herättää, ja näiden kommenttien pohjalta tehdä parannuksia 

seuraavaan iteraatioon. 

Käyttäjätutkimukseen osallistui yhteensä viisi henkilöä. Henkilöt olivat iältään 24–33-vuoti-

aita, yksi mies ja neljä naista. Testihenkilöiden taustat koiriin liittyen vaihtelivat – osa oli 

omistanut koiria muutaman vuoden, osa taas koko ikänsä. Suurin osa oli omistanut sekä 

rotukoiria että monirotuisia. Kaksi henkilöä mainitsi olevansa kiinnostuneita roturisteytysten 

kasvattamisesta. 

Suurin osa vastaajista koki, että nykyisistä koiratietokannoista on vaikeaa löytää tietoja 

etenkin monirotuisista koirista. Tietokantasovellukset koettiin vanhanaikaisiksi ja kankeiksi. 

Vastaajat kokivat tärkeäksi sen, että tietokannasta pystyy tarvittaessa tarkistamaan esimer-

kiksi kasvattajalta saatujen tietojen oikeellisuuden. Luotettavuutta tietokannassa taas lisäisi 

selkeät maininnat siitä, mistä tietokannan tieto on peräisin. 

Prototyypin parhaimmiksi ominaisuuksiksi mainittiin kasvattajalistaus, hakukriteerit, mah-

dollisuus lisätä Embark- ja MyDogDNA-tuloksia sekä selkeys. Parannettavaa testihenkilöi-

den mukaan olisi skaalautumisessa mobiililaitteelle sekä koirien kuvien puuttumisessa. 

3.6 Toinen iteraatio 

Toisen iteraation prototyyppi rakennettiin Adobe XD -suunnitteluohjelmalla. Prototyyppiin 

otettiin mukaan rekisterin brändi ja aikaisempaa ulkoasua ja asettelua muutettiin ensimmäi-

sen iteraation käyttäjäpalautteen perusteella. 

Otsikkoja ja muita tärkeitä tekstejä korostamaan päätettiin käyttää Material Design -ikoneita. 

Material Design -ikoneita jouduttiin kuitenkin täydentämään Font Awesome -kirjaston iko-

neilla ensiksi mainitun kirjaston rajattujen vaihtoehtojen vuoksi. 

3.6.1 Muutokset verrattuna ensimmäiseen prototyyppiin 

Navigaatiopalkki ja hakemistosivut pysyivät pääasiassa samana kuin ensimmäisessä pro-

totyypissä. Footerissa tuotiin paremmin esille tietokantaa hallinnoivan tahon yhteystiedot 

sekä linkit rekisteriselosteeseen ja käyttöohjeeseen (kuva 9). Jalostukseen-sivu poistettiin 

navigaatiosta, sillä päätettiin, ettei tätä ominaisuutta oteta vielä ensimmäiseen versioon. 

Navigaatiolinkkeihin lisättiin linkki käyttöohjesivulle, joka on myös footerissa. 
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Kuva 9. Kuvankaappaus toisen prototyypin footerista 

 

Etusivun kuvakarusellin tilalle päätettiin lisätä otsikkokuva ja hakukenttä ohjeteksteineen 

(kuva 10), sillä tietokannan toiminnan alussa halutaan korostaa hakutoimintoja ja tietokan-

nan sisältöä. Statistiikkaelementin tilalle sijoitettiin tietoa tietokannasta, sillä tämä on oleel-

lisempaa alkuvaiheessa, kun tilastoja tietokannasta ei vielä ole ja tietokantasovellus on uusi 

ja tuntematon. Viimeksi päivitettyjen koirien ja uusimpien pentueiden näkymässä kokeiltiin 

tietokortteja, joihin myös koirien kuvat lisättiin. 

 

 

Kuva 6. Kuvankaappaus toisen prototyypin etusivusta 

 

Kuvien lisääminen oli suurin muutos koirien profiileihin (kuva 11). Alkuun näitä välteltiin 

koska kuvien tallentaminen saattaisi olla hankalaa ja viedä paljon tilaa. Ongelmaksi muo-

dostui kuitenkin se, että erityisesti monirotuisten koirien kategorisoiminen tai kuvaileminen 
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sanallisesti on hankalaa niiden monimuotoisuuden vuoksi. Kuvasta sen sijaan näkee suo-

raan, millainen koira on kyseessä. 

 

 

Kuva 7. Kuvankaappaus toisen prototyypin koiran profiilisivusta 

 

Asettelua muutettiin siten, että kahden sarakkeen sijasta kaikki tiedot ovat pääasiassa koko 

sisältöalueen levyiset. Lisäksi lisättiin mahdollisuus avata ja sulkea elementtejä, sillä ne 

saattavat viedä runsaasti tilaa sivulla koirilla, joilla on paljon tuloksia. Näin voidaan näyttää 

vain ne tiedot, jotka käyttäjälle juuri sillä hetkellä ovat tärkeitä. 

Kasvattaja- ja pentueprofiilien tietoja jaettiin elementteihin aikaisempaa paremmin. Tiedot 

näytetään kahdessa sarakkeessa. Kasvattajan profiilissa (kuva 12) ensimmäisessä sarak-

keessa näkyvät kasvattajan perustiedot kuten nimi ja paikkakunta sekä kuvaus kasvatus-

toiminnasta. Toisessa sarakkeessa näkyvät kasvattajan tilastot sekä pentueet. Pentuepro-

fiilissa ensimmäinen sarake sisältää pentueen perustiedot, kuten syntymäajan ja pentujen 

määrä, kasvattajan perustiedot sekä pentueen tilastot. Toinen sarake pentueprofiilissa si-

sältää pentueen vanhempien tiedot ja pentueen koirien tiedot. 

 



24 
 

 

Kuva 8. Kuvankaappaus toisen prototyypin kasvattajan profiilista 

 

3.6.2 Testaus ja palaute 

Toisen iteraation prototyyppi testaus suoritettiin 12 henkilöllä verkon kautta, kuten ensim-

mäinen testaus. Vastaajat olivat iältään 19–49-vuotiaita, joista suurin osa oli tavallisia koi-

ranomistajia ja muutama alan asiantuntija sekä kasvattaja. Kysymyksissä keskityttiin selvit-

tämään, millainen oli käyttäjän ensivaikutelma prototyypistä, vaikuttiko tietokanta luotetta-

valta ja miten luotettavuutta voitaisiin lisätä, mistä käyttäjä piti eniten ja vähiten prototyy-

pissä sekä olisiko käyttäjällä joitakin muutosehdotuksia tietokannan suhteen. Lisäksi käyt-

täjillä oli mahdollisuus vapaaseen kommentointiin kyselyn lopuksi. 

Prototyyppi antoi vastaajien mukaan luotettavan ja ammattimaisen vaikutelman, ja se sisälsi 

paljon hyvin jäsenneltyä tietoa. Käyttöliittymä oli selkeä ja helppokäyttöinen. Ulkoasua ku-

vattiin miellyttäväksi ja siistiksi. Luotettavuutta lisäisi vastaajien mukaan palautelomake, 

jolla voisi ilmoittaa bugeista ja virheistä esimerkiksi koirien tiedoissa. Toivottiin myös lisää 

tietoa rekisterin toiminnasta ja tarkoituksesta, sekä ehdotettiin tiedoteosion lisäämistä tieto-

kannan etusivulle. 

Käyttäjälle tulisi selkeästi kertoa, mitä tietoja tietokannasta voi hakea ja miten. Sisällöstä 

olisi hyvä myös käydä ilmi, että rekisterinpitäjä on perillä toimintaa koskevasta lainsäädän-

nöstä, kuten pian voimaan astuvasta tunnistusmerkintävelvoitteesta ja valtakunnallisesta 

koirarekisteristä. Läpinäkyvyyden tärkeyttä korostettiin. 
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Etusivun koettiin antavan hieman ”somemaisen” vaikutelman, mutta se koettiin myös visu-

aalisesti houkuttelevaksi ja sivusto kokonaisuudessaan järjestelmälliseksi. Etusivun linkki 

laajennettuun hakuun toivottiin olevan paremmin esillä, väri voisi olla kirkkaampi ja tekstin 

koko suurempi. Etusivulla voisi olla enemmän tietoa rekisteristä, esimerkiksi ajankohtaista 

tietoa ja tiedotteita. 

Positiivista palautetta tuli myös siitä, että terveystiedot ovat laajemmat kuin vastaavissa 

muissa tietokannoissa, kuvanlisäysominaisuudesta, ulkonäkökuvauksista sekä sukusiitos-

prosentin automaattisesta laskemisesta. Käyttäjät kokivat tietoa olevan tarjolla runsaasti. 

Toisaalta osa koki ulkonäön kuvailun ja esimerkiksi käyttötarkoituksen turhana. Koiraprofii-

lien laatikkoelementtien koettiin olevan liian suuria ja muutaman vastaajan mielestä etusivu 

oli liian ruuhkainen. 

Hakuehtoja toivottiin laajennettavan entisestään muun muassa niin, että koiria voisia hakea 

rotujen, tyypin, koon tai tiettyjen terveystulosten perusteella. Etusivulla tulisi olla selkeä 

linkki koiran lisäämiseksi tietokantaan ja monirotuisten koirien sukutaulusta toivottiin olevan 

mahdollista laskea koiran sisältämien rotujen prosenttiosuudet. Lisäksi toivottiin kilpailujen 

ja kokeiden tulostilastoja sekä koiran profiiliin mahdollisuutta lisätä omistajan muistiinpa-

noja. 

3.7 Prototyypin viimeistely 

Palautteen pohjalta muutettiin viimeksi päivitettyjen ja lisättyjen koirien profiilikortit tauluk-

komuotoon. Näin koirista saadaan enemmän tietoa näkyville selkeämmin. Myös pen-

tuekomponentteja yksinkertaistettiin poistamalla niistä kuvat sekä ylimääräistä tietoa. 

Footeriin lisättiin linkki virheenilmoituslomakkeeseen. Muita palautteen pohjalta tehtyjä 

muutoksia ja parannuksia tehtiin tietokantasivuston sijasta rekisterin pääsivustolle, kuten 

tietoa tietokannan käytöstä ja asiaan liittyvästä lainsäädännöstä. 

Joitakin ikoneja muun muassa otsikkojen yhteydestä poistettiin ulkoasun selkeyttämiseksi. 

Lisäksi tehtiin muita kosmeettisia muutoksia, kuten elementtien värin ja fontin koon muu-

toksia. 

Uusia ominaisuuksia prototyppiin ei enää ryhdytty lisäämään, mutta palaute otetaan huo-

mioon jatkokehitystä tehtäessä. Varteenotettavia kehitysehdotuksia olivat muun muassa 

hakuehtojen laajentaminen sekä rotujen prosenttiosuuksien laskeminen sukutaulun perus-

teella. 
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4 Käyttöliittymän toteutus 

4.1 Käytetyt teknologiat 

Käyttöliittymän toteutuksessa haluttiin käyttää nykyaikaisia, ketteriä menetelmiä ja päällim-

mäisinä kriteereinä käytettäville teknologioille olivat helppokäyttöisyys, nopea oppimiskaari 

ja se, että sovellusta olisi helppo jatkokehittää ja muokata. Näihin kriteereihin vastasi par-

haiten JavaScript-kirjasto React. 

Kehittämistyön jouduttamiseksi käyttöön valittiin myös käyttöliittymäkomponenttikirjasto eli 

UI-kirjasto. Visuaalisesti ja ominaisuuksiensa puolesta parhaimmat vaihtoehdot olisivat ol-

leet Ant Design tai Semantic UI. Ensiksi mainitusta kuitenkin luovuttiin sen huonon doku-

mentaation ja kankean teemoituksen vuoksi. Semanticissa ongelmana taas oli se, että sen 

responsiivisuus eli skaalautuminen esimerkiksi mobiililaitteille oli hyvin puutteellinen. 

Projektin UI-kirjastoksi valikoitui Material UI, sillä se oli visuaalisesti miellyttävä, laaja ja hy-

vin dokumentoitu. Material UI:ssa myös responsiivisuus on otettu huomioon, joskin navi-

gaatiopalkin skaalautuvuudessa oli enemmän ongelmia verrattuna esimerkiksi Ant Desig-

niin. 

Koska UI-kirjastona käytettiin Material UI:ta, oli luontevaa käyttää ikonikirjastona Material 

Design -ikoneita. Kaikkia tarvittavia ikoneita ei kuitenkaan Material Designista löytynyt, joten 

valikoimaa täydennettiin Font Awesomen ikoneilla. 

React 

React (tunnetaan myös nimellä React.js) on ilmainen, avoimen lähdekoodin JavaScript-kir-

jasto käyttöliittymien kehittämiseen. Facebook kehitti Reactin vuonna 2011 ensin omaan 

käyttöönsä, ja vuonna 2013 siitä tehtiin avoin lähdekoodi, jonka lisäksi sitä kehittävät myös 

yksittäiset kehittäjät ja yritykset. Reactilla on Facebookin täysipäiväinen kehittäjätiimi, joka 

julkaisee bugikorjauksia, päivityksiä ja dokumentaatioita säännöllisesti (Surve 2021). Reac-

tin kehittäjäyhteisö on laaja ja apua sekä neuvoja on helposti saatavilla. 

React perustuu komponentteihin, joita pystytään yhdistelemään halutulla tavalla. Tässä on 

hyvät ja huonot puolensa – huonona puolena voidaan pitää muun muassa sitä, että Reactin 

lisäksi tarvitaan lähes poikkeuksetta myös muita JavaScript-kirjastoja hiemankaan moni-

mutkaisempia verkkosovelluksia kehitettäessä. Tästä huolimatta React on hyvin kevyt ja 

nopea virtuaalisen DOM:in eli dokumenttioliomallin vuoksi. Komponentit tekevät React-so-

velluksista myös joustavia ja niitä on helppo jatkokehittää sekä muokata. 
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Reactia on helppo oppia käyttämään, sillä kehittäjälle uusia konsepteja on vain muutama. 

Käytetyt ohjelmistokielet ovat monelle jo entuudestaan tuttuja, sillä Reactissa käytetään 

HTML:ää JavaScriptin sisällä JSX-laajennuksen avulla. Uutta syntaksia ei siis tarvitse juu-

rikaan opetella ja toimintalogiikka on monelta osin sama kuin perinteisessä JavaScriptissä. 

Material UI ja Material Design 

Material UI on Reactin komponenttikirjasto, joka hyödyntää visuaalisesti Googlen Material 

Design -järjestelmää. Sekä Material Design, että Material UI julkaistiin vuonna 2014, eli 

varsin pian Reactin julkaisun jälkeen 

Material Design on muotokieli, jota kaikki Googlen sovellukset ja iso osa Androidille kehite-

tyistä sovelluksista, käyttävät. Material Desingin tavoite on yhdistää hyvän muotoiluin peri-

aatteet teknisten ja tieteellisten innovaatioiden kanssa. Material Design hyödyntää muun 

muassa ruudukkoon (grid) perustuvaa sijoittelua, responsiivisia siirtymiä (transition) ja ani-

maatioita sekä syvyysvaikutelmaa luovia elementtejä kuten varjostuksia. 

4.2 Käyttöliittymäsovelluksen toteutus 

Varsinainen käyttöliittymäsovellus rakennettiin viimeistellyn prototyypin pohjalta ja sen te-

kemisessä hyödynnettiin mahdollisimman paljon modulaarisuutta. Värimaailmaa hiottiin 

hieman ja brändiin kuuluva tummansininen valittiin pääväriksi ja sinivihreä korostusväriksi. 

Myös etusivun kuvan värikorostus jätettiin pois tasapainoisuuden edistämiseksi. 

Sovelluksen kehitystä varten tehtiin lokaali kehitysympäristö. Ajoympäristönä käytettiin 

Node.js:ää, joka mahdollistaa JavaScriptin suorittamisen palvelimella. Node.js:n toimintoja 

voidaan täydentää JavaScript-kirjastoilla. Kehitysympäristön hallintaan ja ohjelmointiin käy-

tettiin Visual Studio Code -koodieditoria. Ensimmäisen julkaisuversion valmistuttua projek-

tista tehdään build-komennolla versio, joka voidaan ajaa kehitysympäristön sijaan Nodea 

tukevalla internet-palvelimella. 

React-projekti luotiin JavaScript-kirjastolla create-react-app. Create-react-app-komento luo 

automaattisesti kehitysvalmiin React-projektin tietokoneelle, ja sitä voidaan ajaa kehitysvai-

heessa myös paikallisesti ennen varsinaiselle palvelimelle siirtämistä. 

Lisäksi projektissa käytettiin muun muassa seuraavia JavaScript-kirjastoja: 

• Material UI Core 

• Material Icons 

• FortAwesome 

• React-router-dom 
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• Axios 

• DayJS 

Sovellus koostuu yhteensä kahdeksasta eri näkymästä – etusivusta, kolmesta hakemis-

tosta ja kolmesta profiilisivusta, sekä navigaatiosta ja footerista (kuvio 6). Koirille, kasvatta-

jille ja pentueille on kaikille oma hakemisto ja oma profiilisivu. 

 

 

Kuvio 6. Sivuston rakenne 

 

Sovelluksen navigaatiopalkki luotiin Material UI:n App Bar -komponentilla. Komponentin si-

sään sijoitettiin logon lisäksi tekstikenttä hakutoimintoa varten sekä painikkeet linkkejä var-

ten. Sivuston linkkien reititykseen käytettiin React-router-domia. Footer-elementti rakennet-

tiin Material UI:n Paper-komponenttiin, johon vastaavasti sijoitettiin logon lisäksi painikkeet 

linkeille. Navigaatiopalkki ja footer-elementti sijoitettiin renderöinti- eli piirtoalueen ulkopuo-

lelle, jotta niitä ei tarvitsisi erikseen renderöidä aina kun sivu vaihtuu. 

Etusivu 

Etusivu koostuu yhteensä viidestä eri komponentista – haku, tietolaatikko, viimeksi päivite-

tyt koira, uusimmat pentueet ja uusimmat koirat (kuva 13). Hakuelementin alla sisältöalue 

jakaantuu kahteen sarakkeeseen. Jako on tehty Material UI:n Grid-komponentilla, joka hyö-

dyntää CSS:n flexbox-ominaisuuksia. 
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Hakukomponentti koostuu taustakuvasta ja sen päällä olevasta Paper-komponentista. 

Komponentin sisällä on sama tekstikenttä-komponentti kuin navigaatiopalkissa. Hakukom-

ponentin alla ensimmäisessä sarakkeessa on tietolaatikko, joka on niin ikään tehty Paper-

komponentin avulla. 

 

 

Kuva 9. Kuvankaappaus etusivusta 

 

Tietolaatikon alapuolella oleva Viimeksi päivitetyt koirat -taulukko sekä toisen sarakkeen 

Uusimmat pentueet ja Uusimmat koirat -taulukot on saatu aikaan Material UI:n Table-kom-

ponentilla. Table-komponentin soluihin voidaan leipätekstin lisäksi syöttää myös muotoiltua 

tekstiä, linkkejä ja kuvia (kuva 14). 
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Kuva 14. Kuvakaappaus Viimeksi päivitetyt koirat -taulukosta 

 

Hakemistosivut 

Sivustolla on kolme rakenteeltaan samanlaista hakemistosivua, joilla voidaan hakea ja 

suodattaa koiria, kasvattajia tai pentueita. Hakemistosivu koostuu kahdesta Material UI:n 

Grid-komponentilla tehdystä sarakkeesta, joista vasemmanpuoleinen sisältää 

suodatuskomponentin ja oikeanpuoleinen Material UI:n DataGrid-komponentilla tehdyn 

taulukon haun tuloksista. DataGridin avulla käyttäjä voi muokata näkymää 

haluamansalaiseksi, esimerkiksi järjestää rivejä nousevasti tai laskevasti ja näyttää tai 

piilottaa haluamansa sarakkeet (kuva 15). 

 

 

Kuva 15. Kuvankaappaus koirahakemiston taulukon ominaisuuksista 
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Erona hakemistosivujen välillä ovat haettavat kohteet sekä hakuehdot. Koiria voidaan 

hakea muun muassa perustietojen, rekisteröintitietojen, kasvattajan tai ulkonäön 

perusteella. Kasvattajia ja pentueita voidaan hakea kasvattajan etu- tai sukunimen, 

kasvattajanimen, paikkakunnan tai viimeisimmän pentueen syntymävuoden perusteella. 

Lisäksi pentueita voidaan hakea isän tai emän nimen perusteella tai vanhempien 

käyttötarkoituksen mukaan. 

Profiilisivut 

Koiran profiilisivu sisältää runsaasti erilaista tietoa. Tieto on jaettu komponentteihin, jotka 

näytetään muiden sivujen tapaan Grid-komponenttia hyödyntäen joko yhdessä tai kah-

dessa (ensimmäinen ja viimeinen rivi) sarakkeessa. Ensimmäisellä rivillä näkyvät koiran 

rakennekuva sekä Table-komponentilla tehty taulukko perustiedoista (kuva 16). Koiran ku-

van saa klikkaamalla isommaksi. Perustietotaulukon kasvattajatieto-osiossa on linkki koiran 

kasvattajan profiilisivulle. 

 

 

Kuva 16. Kuvankaappaus koiran profiilisivusta 
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Seuraavalla rivillä on ankkurilinkeistä muodostuva navigaatio, jonka linkkien avulla pääsee 

hyppäämään haluamaansa elementtiin. Navigaation jälkeen alkavat varsinaiset tietoele-

mentit – rekisteröintitiedot, ulkonäkö, genetiikka, terveys, tulokset ja sukutaulu. Viimeisellä 

rivillä näytetään koiran sisarukset ja pentueet kahdessa sarakkeessa. Kasvattaja- ja pen-

tueprofiilisivulla komponentit näkyvät niin ikään kahdessa sarakkeessa ja komponentit on 

tehty Material UI:n Table-komponenttia hyödyntäen (kuva 17). 

 

 

Kuva 17. Kuvankaappaus kasvattajaprofiilisivun näkymästä 
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5 Yhteenveto ja pohdinta 

Työn tarkoituksena oli kehittää erityisesti monirotuisille ja ”rekisteröimättömille” rotukoirille 

avoin tietokanta. Kyseessä on konsepti, jollaista Suomessa ei ole aiemmin toteutettu, sillä 

järjestäytynyt koiratoiminta keskittyy maailmanlaajuisesti lähes yksinomaan puhdasrotuisiin 

koiriin. 

Työn aikana kartoitettiin käyttäjien toiveita, odotuksia ja vaatimuksia tietokannan suhteen 

sekä suunniteltiin tietokannan prototyyppi suunnitteluajattelun prosessia noudattaen. Pro-

sessin aikana tehtiin kaksi prototyyppiä ja niille käyttäjätutkimukset. Tutkimusten palautteen 

perusteella tehtiin parannuksia ja muutoksia seuraavan vaiheen prototyyppiin sekä lopulli-

seen versioon. Ensimmäinen beetaversio julkaistiin lokakuussa 2021. Tietokannan ja sen 

oheistoiminnan kehittämistä jatketaan edelleen. 

Käyttäjäkeskeisellä suunnittelulla on suuri merkitys sovelluskehityksessä – sovellus on 

alusta asti tehtävä käyttäjiä ajatellen. Suurin haaste työssä oli kuitenkin sen ainutlaatuisuus 

– kohderyhmä on huonosti tilastoitua ja erilaisia käyttötarpeita tuli esiin useita. Projektin 

aikana päädyttiinkin siihen, että tietokannasta tehdään ensin tärkeimmät ominaisuudet si-

sältävä perusversio, jota muokataan ja kehitetään eteenpäin käyttäjäkunnan ja sen tarpei-

den selkiytyessä. 

Tulevaisuuden suurimpina haasteina tulevat olemaan integraatiot erilaisiin, jo olemassa 

oleviin palveluihin sekä rahoitus. Integraatioita varten tietokannan tulee olla ehdottoman 

luotettava ja vakaa. Projektin arkaluontoisuuden vuoksi luottamuksen rakentaminen on en-

siarvoisen tärkeää, ja suuri painoarvo onkin itse tietokantasovelluksen lisäksi koko konsep-

tin brändillä, näkyvyydellä ja markkinoinnilla. 
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