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seka pentueita. Tietokanta suunniteltiin hyddyntamalla kayttajakeskeisen suunnittelun
seka suunnitteluajattelun periaatteita. Tietokannan kayttoliittyman ohjelmointiin kaytet-
tiin JavaScript-kirjasto Reactia. Tietokantasovelluksesta laadittiin kaksi prototyyppia
kayttajatestausta varten seka beetaversio, joka julkaistiin lokakuussa 2021.
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There are hundreds of thousands of dogs in Finland, whose data is not recorded in
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1 Johdanto

Parikka (2018) arvioi vuonna 2018 Suomessa olevan noin 700 000 koiraa. Naistd Suomen
Kennelliittoon rekisteroityja koiria arvioidaan olevan noin 530 000, joista noin 16 000 on FIX-
rekisteroityja koiria (Virolainen & Leinonen 2018). Arvioiden perusteella Suomen koirakan-
nasta liki 27 % (noin 186 000 koiraa) on monirotuisia. Naiden monirotuisten koirien suvusta

tai terveydesta ei ole saatavilla tilastotietoa.

Suomessa toimii talla hetkelld vain yksi koiria rekisterdiva taho, Suomen Kennelliitto. Suo-
men Kennelliitto edistaa puhdasrotuisten koirien jalostusta ja kayttoa. Silla on kuitenkin tun-
nistusmerkintatietokanta (FIX-rekisteri), jonne myds monirotuiset koirat voidaan merkita.
Monirotuisiksi koiriksi kasitetdan yleensa myos kaikki FCl:n (Kennelliiton kansainvalinen
kattojarjestd) ulkopuoliset rodut, riippumatta siita, yllapitddké rodun kantakirjoja jokin muu
jarjestd. Monirotuisiin lukeutuvat myds rekisterdéimattémat rotukoirat. (Suomen Kennelliitto
2021.)

FIX-rekisterin suurin puute on se, ettei sinne kerata monirotuisten koirien sukutietoja, kuten
sukutauluja, tietoa koiran pentueista tai sisaruksista. Nama tiedot ovat erityisen tarkeita
kasvatuksen laadun seurannassa ja pentutehtailun vastustamisessa. Sukutietoja voidaan
hyodyntaa tutkiessa koirien kasvattajan toiminnan eettisyyttd — esimerkiksi saman nartun

pentueiden syntymistiheyttd, seka sukusiitoksen ja koirien jalostuskayton maaraa.

Lisaksi olisi tarkeaa kerata ja julkaista tietoa siita, mistd Suomen monirotuisten koirien kanta
koostuu — kuinka paljon koiria esimerkiksi tuodaan ulkomailta, mistd maista niitéa tuodaan,
kuinka suuri osuus naista koirista on rescuekoiria ja millaisia rotuja naissa monirotuisissa
koirissa on. Suomen Kennelliitolla on julkinen tietokanta, mutta FIX-rekisteroityja koiria
sielta ei pysty hakemaan kuin taydellisella rekisterinumerolla. Suomen Kennelliitto ei myds-

kaan ole julkaissut kattavaa tilastotietoa FIX-rekisterdidyista koirista.

Suomen Kennelliiton tarkoitus ja saannét itsessaan kieltavat monirotuisten koirien jalostuk-
sen, kasvatuksen ja kaytdon edistdmisen tukemisen. Nain ollen on aiheellista olettaa, ettei
Suomen Kennelliitto omien saantdjensa nojalla aio kehittdd FIX-rekisteristd edella mainit-

tuja asioita tukevaa tietokantaa.

Suomen Kennelliitto on vuoden 2021 aikana muuttanut termistoaan niin, etta FIX-rekisteria
kutsutaan nykyaan FIX-tietokannaksi, jonne koiria ei enaa “rekisterdida”, vaan ne "ilmoite-
taan tunnistusmerkintatietokantaan”. Talla Suomen Kennelliitto on ilmeisesti halunnut sel-
ventaa sita, ettei kyseessa ole rekisteri vaan tunnistusmerkintatietokanta, joka entisestaan
vahvistaa kasitysta siita, ettei monirotuisten sukutietoja tulla Kennelliiton jarjestelmiin kos-

kaan kirjaamaan. Tarve rekisterille, joka keraa tietoa monirotuisista ja rekisterdimattomista



rotukoirista ja lisaksi tarjoaa aikaisempaa laajemmat tietojen merkintamahdollisuudet, on

ilmeinen.

Tydn tavoitteena on kehittda koiratietokanta hyddyntaen kayttajakeskeisen suunnittelun ja
suunnitteluajattelun periaatteita. Tietokantaan voidaan lisata yksittdisen koiran perustiedot,
geenitesti-, terveys- ja kilpailutulokset seka sukutiedot. Lisaksi tietokantaan kerataan tietoja
koirien kasvattajista ja pentueista. Kayttajakeskeisen suunnittelun tavoitteena on, etta mah-
dollisimman moni koiraharrastaja ja -kasvattaja pystyisi kayttamaan tietokantaa mahdolli-

simman helposti ja tehokkaasti.

Tulevaisuudessa tietokantaan syoétettyjen koirien tietojen avulla voidaan tehda paljon tar-
kempia arvioita siita, millaisista koirista Suomen monirotuisten ja rekisterdimattdmien rotu-
koirien kanta koostuu. Tietokannalla on myo6s tarkea rooli tiedon |dhteena monirotuisten ja
rekisterdimattdmien rotukoirien kasvattajille seka pennunostaijille, seka pentutehtailun vas-

tustamisen edistajana.



2 Kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman suunnittelu
2.1 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakokemuksella (user experience, UX) tarkoitetaan ihmisen ja palvelun valisesta vuo-
rovaikutuksesta syntyvaa eladmysta. Kayttdjakokemus pitdad sisallaan laajan kirjon tunte-
muksia, jotka voivat ilmetd myds ennen ja jalkeen varsinaisen palvelun kayton. Kayttajako-
kemuksessa keskeisessa roolissa ovat palvelun kayttoliittyma (user interface, Ul), kon-

teksti, jossa palvelua kaytetdan seka kayttaja itse.

Kayttajakeskeisen suunnittelun tarkein Iahtokohta on vastata kayttajan tarpeisiin. Tahan py-
ritddn olemalla empaattinen kayttajaa kohtaan seka analysoimalla kayttajan mieltymyksia
seka kokemuksia. Kayttajakokemuksen suunnittelun taustalla on myos kayttaytymistietei-
siin ja psykologiaan liittyvia nakdkulmia, joiden pohjalta on kehitetty kayttajakokemussuun-
nittelun perusperiaatteet. Kayttajakeskeiselle suunnittelulle on myds laadittu ISO-standardi
ISO 9241-210 (Jokela 2010).

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa haasteita tuovat monet vaatimukset, jotka saattavat
olla jopa ristiriidassa keskenaan. Suunnittelun tavoitteena voi usein olla esimerkiksi moni-
puolinen sovellus, jota on kuitenkin helppo oppia kayttdamaan, tai esimerkiksi visuaalisesti
nayttava ja monimutkainen kayttoliittyma, jonka pitaisi myds toimia ja latautua nopeasti.
Erityisesti verkkosovellusten kayttajakeskeinen suunnittelu vaatiikin yleensa paljon erilaisia

kompromisseja. (Johnson 2014, xiv.)
2.2 Kayttajakeskeisen suunnittelun perusperiaatteet

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa hyddynnetdan useita muun muassa kayttaytymistietei-
siin ja psykologiaan pohjautuvia periaatteita. Naita periaatteita kaytetdan kaiken kayttaja-
keskeisen suunnittelun perustana, ja ne ovatkin tana paivana jo kiintea osa suunnittelupro-

sessia.

Myds kokemuksen kautta syntyneilld havainnoilla on suuri merkitys. Tdman vuoksi koke-
neiden kayttoliittymasuunnittelijoiden laatimia ohjeistuksia pidetdan suuressa arvossa, ja
niita tutkimalla voidaan tehokkaasti hahmottaa kayttajakeskeisen suunnittelun perusperi-

aatteet.

Alan huippuosaaijat, kuten Jakob Nielsen ja Ben Shneiderman, ovat yhta mielta siita, etta
kayttadjakokemuksen suunnittelussa on pyrittdva yhdenmukaisuuteen ja estettava kayttajaa

tekemasta virheitd. Jos virheitd kuitenkin tapahtuu, on varmistettava, ettd jarjestelma



ilmoittaa niista selkealla tavalla, tai etta kayttajan on mahdollista korjata virheensa esimer-

kiksi palaamalla vaiheissa taaksepain. (Johnson 2014, xv.)
2.2.1 Gestaltin teoria

"Gestalt” tarkoittaa saksaksi muotoa. Gestaltin teoria kuvaakin sitd, miten hahmotamme
maailmaa ja siind esiintyvid muotoja ja asioita. Teoria sai alkunsa 1900-luvun alussa sak-
salaisten psykologien halusta selittda, miten ihmisen visuaalinen havainnointi ja hahmotta-

minen toimii. (Todorovic 2008.)

Viela tanakin paivana Gestaltin teoria on yksi olennaisimmista kayttajakeskeisen suunnitte-
lun suuntaviitoista. Ottamalla nama periaatteet huomioon suunnittelussa voidaan varmis-
taa, etta kayttaja ymmartaa ja hahmottaa kayttoliittyman osia toivotulla tavalla. Gestaltin
teorian lait voivat kuitenkin toteutua myds tahtomatta. Taman vuoksi on tarkeaa pitaa ky-
seiset lainalaisuudet mielessa omaa suunnitteluty6ta tehdessa, jotta myos ei-halutut yhtey-

det elementtien valilla I6ytyvat ja ne voidaan korjata. (Johnson 2014, 27.)

Lahekkaisyyden lain mukaan objektit, jotka ovat 1ahella toisiaan tai samankaltaisia keske-
naan, mielletdan kuuluvan samaan ryhmaan (kuva 1). Yhtenevaisyyden laki auttaa luomaan
yhteyksia elementtien valille ja sitd kaytetdankin paljon esimerkiksi kayttoliittymien painik-
keiden tai muiden elementtien ryhmittelyyn. Taman lain mukaan elementtien ryhmittelyyn
ei siis valttamatta tarvita selkeasti rajattua aluetta, vaan pelkka lahekkaisyyden luoma

joukko auttaa kertomaan kyseessa olevan ryhman. (Todorovic 2008; Johnson 2014, 15.)

Kuva 1. Esimerkkeja lahekkaisyyden laista (mukaillen Todorovic 2008; Johnson 2014, 15)



Samankaltaisuuden lain mukaan samankaltaisten elementtien koetaan kuuluvan yhteen,
vaikka ne eivat olisi lahekkain (Johnson 2014, 17). Ryhman vaikutelmaa voidaan voimistaa

entisestaan asettamalla samankaltaiset elementit myo6s Iahelle toisiaan (kuva 2).

L JOX _
L JOX _
JOX

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

Jatkuvuuden lain mukaan ihminen pyrkii hahmottamaan erotellut elementit yhtenevaiseksi
muodoksi. Kuten kuvassa 3 nakyy, jos tuttu muoto tai objekti (tdssa tapauksessa kirjaimet)
on jaettu kahteen osaan tai jokin osa siitd on peitetty, pystymme silti hahmottamaan, milta

muoto tai objekti nayttaisi tyhjan tilan kohdalla. (Todorovic 2008; Johnson 2014, 18.)

I/ A
INNVIIN/M\

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 limittdin olevaa
suorakulmiota ndhdaan kahtena suorakulmiona, eikd ylés 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

Kayttajat kayttdvat suurimman osan ajastaan muilla sivuilla. Tama tarkoittaa, etta jos kayt-
taja on kayttanyt vastaavanlaista palvelua aikaisemmin, han olettaa palvelusi toimivan sa-
mankaltaisesti. Tama koskee palvelukokonaisuuden lisdksi myds yksittaisia palvelun ele-
mentteja. Tilanteita, joissa kayttajan tulee oppia uusia kayttaytymis- tai toimintamalleja pal-

velun kayton aikana, tulee valttaa.

Nielsenin (2017.) ja Yablonskin (2020, 1.) mukaan tuttuus on asia, jota ihmiset yleensa pi-
tavat miellyttdvana ja turvallisena. Tuttu ymparistd vahentaa kognitiivisen taakan maaraa,
jolloin ihminen voi keskittyd saavuttamaan paamaarasta palvelun kaytéssa. Mita helpom-
maksi tehtdvan suorittaminen tehdaan, sitd todennakdisempaa on, etta kayttaja onnistuu
tehtavassaan. Tuttuutta voidaan hyddyntaa esimerkiksi kayttamalla suurimmalle osalle tut-
tuja sijoittelutyyleja, sivurakenteita, tydjarjestyksia, navigaatiomalleja seka odotettuja ele-

menttien sijoitteluja.

Eras esimerkki odotetusta elementtien sijoittelusta on verkkosivujen hakukenttd, jonka
yleensa odotetaan olevan sivun ylaosassa. Verkkokaupat taas kayttavat kayttajan odotuk-
sia tyojarjestyksesta hyddykseen — tuotteita voidaan verkkokaupassa ensin selata, sitten
siirtda ostoskoriin ja ostoskorin kautta tilata ja maksaa. Ostoskorin ja kassan idea on suu-
rimmalle osalle tuttua jo kivijalkaliikkeista, joten niiden kayttd verkkokaupassa lisaa myos
tuttuutta. Nain kayttajalld on mahdollisuus toteuttaa haluamiaan toimintoja intuitiivisesti sen
sijaan, etta jokaisen sivuston kaytto olisi opeteltava erikseen. Tuttuus myos auttaa kayttajaa
suoriutumaan tehtdvastadan nopeammin ja ilman negatiivisia tuntemuksia, kuten turhautu-
mista. (Yablonski 2020, 6.)



2.2.3 Millersin laki

Keskivertokayttaja pystyy pitamaan lahimuistissaan noin seitseman asiaa. Muistettavien
asioiden maara riippuu henkildsta, hanen tietdmyksestaan asian suhteen ja siita, kuinka
monimutkaista muistettava tieto on. (Cowan 2010.) Tavoitteena tulisi kuitenkin olla se, ettei

kayttajan tarvitsisi muistaa juurikaan asioita palvelun kayton aikana.

Asioiden jarjestaminen pienempiin osiin (chunking) tekee prosessoinnista nopeampaa ja
muistamisesta helpompaa (Yablonski 2020, 37). Esimerkiksi pitkd numerosarja voidaan ja-
kaa osiin valilydntien tai valimerkkien avulla (kuva 5). MyGs perinteinen tekstin kappalejako

hyddyntaa tata periaatetta.

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

2.2.4 Fittsin laki

Fittsin laki liittyy tiiviisti palvelun kaytettavyyteen — kayttoliittyman tulee olla helppo ymmar-
tada ja navigoida. Fittsin lain mukaan kohteeseen, eli esimerkiksi painikkeeseen paasemi-
seen kuluva aika riippuu kohteen etaisyydesta ja sen koosta. Nain ollen pieneen, etaalla
olevaan painikkeeseen kohdistaminen vie enemman aikaa kuin I&hella olevaan, riittavan

kookkaaseen painikkeeseen kohdistaminen. (Yablonski 2020, 13.)

Fittsin lain perusteella myds kayttéliittymien painikkeiden tulee olla helposti saatavilla ja riit-
tavan suuria, jotta niihin osuminen on helppoa. Painikkeiden valissa on tdman vuoksi oltava
myas riittavasti tilaa. Fittsin lain noudattaminen kayttoliittymasuunnittelussa on erityisen tar-
keaa, silla liian pienet painikkeet ja niiden painamiseen liittyvat virheet turhauttavat kaytta-
jaa. (Yablonski 2020, 16.)

2.2.5 Estetiikka-kaytettavyys-vaikutus

Kayttajat yleensa mieltavat esteettisesti miellyttavan tuotteen tai palvelun mydés kaytetta-
vammaksi. Esteettisesti miellyttava tuote tai palvelu vaikuttaa kayttajan silmissa luotetta-
vammalta ja saa aikaan positiivisen reaktion. Hyva estetiikka voi parhaimmillaan saada

kayttdjan uskomaan esimerkiksi sivuston toimivan paremmin, koska se nayttaa



miellyttavalta. Tata kutsutaan estetiikka-kaytettavyys-vaikutukseksi. Vaikutus ei kuitenkaan
ole yksistaan hyva asia, silla se saattaa johtaa siihen, ettei kaytettavyysongelmia I6ydeta
esimerkiksi kayttajatestauksen aikana. (Moran 2017 & Yablonski 2020, 66—-74.)

Estetiikka-kaytettdvyys-vaikutusta tutkivat ensimmaistd kertaa Masaaki Kurosu ja Kaori
Kashimura ihmisen ja koneen valisessa vuorovaikutuksessa vuonna 1995. Tutkimuksessa
252 koehenkildn tuli arvostella 26 variaatiota samasta kayttoliittymasta. Kurosu ja Kashi-
mura paattelivat tutkimuksen perusteella kayttdjien antavan suuren painoarvon jokaisen
kayttoliittyman estetiikalle jopa silloin, kun he arvioivat jarjestelman todellista kaytettavyytta.
(Moran 2017.)

2.3 Suunnitteluajattelu

Suunnitteluajattelu (design thinking) on suunnittelumetodi, jossa kayttdjan 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 tydskentelyyn, jossa tavoitteena on jatkuvasti kehittaa
omaa ajatteluaan ja kykya vastata kayttajan tarpeisiin. Suunnitteluajattelu hyédyntaa itera-
tiivisia, kaytannonlaheisia metodeja innovatiivisten ratkaisujen I6ytamiseksi. Keskidssa ovat
empaattinen ihmisen ymmartaminen ja sen tarkkailu, miten ihminen vuorovaikuttaa ympa-

ristbnsa kanssa.

Tarkein suunnitteluajattelun periaate on, ettd suunnitteluvaiheessa tulee kayttda mahdolli-
simman paljon aikaa sen seuraamiseen, miten kayttajat todellisuudessa kayttavat tuotetta
tai palvelua ja saadun palautteen ja havaintojen perusteella parannella kayttajan koke-
musta. Tama tekee suunnitteluajattelusta iteratiivisen, silla tallaisessa tydskentelytavassa
on parasta saada prototyyppeja nopeasti valmiiksi ja testata niitd aktiivisesti loputtoman

taustatutkimuksen ja miettimisen sijasta. (Tuttle 2021.)
2.4 Suunnitteluprosessi

Suunnitteluajattelun prosessin tavoitteena on empaattisesti ymmartaa ratkaistavaa ongel-
maa. Tahan paastaan tarkkailemalla kayttajid ja heidan vuorovaikutustansa tuotteen tai pal-

velun kanssa, jotta heidan kokemuksiaan ja motiivejaan voidaan ymmartaa paremmin.

Yksi suunnitteluajattelun prosessin vahvuuksista on se, etta perinteisen lineaarisen proses-
simallin sijasta sen eri vaiheita voidaan toistaa ja niihin voidaan palata rajattomasti. Tama
mahdollistaa dynaamisen ja joustavan suunnitteluprosessin, jossa lopputuote tai -palvelu
saadaan hiottua tehokkaasti mahdollisimman viimeistellyksi ja kayttajaystavalliseksi. Joh-

tavan suunnitteluajattelua opettavan oppilaitoksen, Hasso-Plattner Institute of Designin



mukaan suunnitteluajattelun prosessi koostuu empatisoinnista, maarittelysta, ideoinnista,

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

Kuvio 1. Suunnitteluajattelun prosessin vaiheet

Empatisointi

Empatia, eli kyky ymmartaa toisten ihmisten kokemuksia ja tunteita, on tarked osa suunnit-
teluajattelua. Empatisoinnin tarkoituksena on ennen kaikkea auttaa suunnittelijoita unohta-
maan omat ennakko-odotuksensa ja keskittymaan kayttajan tarpeisiin ja hanen nakokul-
maansa. Tassa prosessin vaiheessa keratdan mahdollisimman paljon tietoa, ideoita ja ha-

vaintoja kayttajista ja heidan odotuksistaan, toiveistaan ja tarpeistaan. (Dam & Siang 2021.)

On tarkeaa pitaa kayttaja osana kehityskaarta jo varhaisessa vaiheessa suunnitteluproses-
sia. Empatisointia varten voidaan kayttaa erilaisia metodeja, joiden avulla pyritaan ymmar-

tamaan kohderyhmaa ja sen kayttgjia entista paremmin.

Empatisointiin kaytettaviad metodeja ovat muun muassa kayttajahaastattelut, kayttajapolun
suunnittelu seka empatiakartat. Kayttajahaastatteluissa keskustellaan kayttajan kanssa hei-
dan kokemuksistaan ja mieltymyksistaan, jotka ovat arvokasta tietoa palvelun kehitta-
miseksi. Kayttajapolun eli user journey mapin avulla luodaan kartta siita, miten kayttgja liik-
kuu palvelussa alkutilanteesta maaranpaahansa vaihe vaiheelta. Empatiakarttojen avulla
pohditaan, millainen kayttdja on — mitd he sanovat, tekevat, kuulevat ja nakevat, mita he

tuntevat ja ajattelevat? (Gusatinsky 2020.)
Maarittely

Maarittelyvaiheessa edellisen vaiheen aikana keratyt tiedot kootaan yhteen ja niita analy-
soidaan. Tassa vaiheessa voidaan alkaa kehittdd erilaisia ominaisuuksia, toimintoja ja
muita elementtejd, jotka vastaavat kayttajien tarpeisiin tai auttavat kayttajaa ratkaisemaan

kohtaamansa ongelman.

Maarittelyvaiheessa valmistaudutaan myds seuraavaan vaiheeseen eli ideointiin muotoile-

malla analyysin aikana syntyneista ajatuksista kysymyksia. Damin ja Siangin (2021)
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mukaan naiden kysymysten olisi hyva olla muotoiltu niin, ettd ne kuvastavat ennemmin
kayttajan kuin suunnittelijan tarpeita — ne voivat alkaa esimerkiksi sanoilla "Kuinka voi-

simme...”.
Ideointi

Edeltavien vaiheiden avulla ollaan tilanteessa, jossa suunnittelija tuntee kayttajan tarpeet
ja ongelmat, ja on analysoinut niita. Ideointivaiheessa suunnittelijat ryhtyvat miettimaan rat-
kaisuja ja esimerkiksi vaihtoehtoisia tapoja nahda kayttajan ongelma. Kayttamalla erilaisia
ideointitekniikoita voidaan avata uusia nakdkulmia ongelmaan ja nain saada uusia, tuoreita
ratkaisuideoita. (Dam & Siang 2021.)

Ideointimenetelmid on lukuisia ja niitéd voidaan kayttaa eri vaiheissa suunnitteluprosessia,
yksin tai ryhmassa. Yksi tunnetuimmista ideointimenetelmista lienee ryhmatyodskentelyssa
kaytettava aivoriihi eli brainstorming, jossa lyhyessa ajassa pyritdan kehittamaan mahdolli-
simman paljon ideoita, joista lopuksi valitaan toteutuskelpoisimmat. Toinen tunnettu ideoin-
titapa on ajatuskartta (mind map), jossa ajatuksia visualisoidaan piirtamalla ne erillisina koh-

teina esimerkiksi paperille ja sitten luomalla niiden valille yhteyksia tai hierarkioita.
Prototyyppi

Prototyyppien avulla voidaan testata lopullista tuotetta kayttamatta siihen kuitenkaan yhta
paljon resursseja kuin lopulliseen tuotteeseen tai palveluun. Prototyyppien kaytté mahdol-
listaa sen, ettd eri versioita ja ongelmanratkaisumalleja voidaan testata ketterasti jo suun-
nitteluvaiheen aikana. Prototyyppeja voidaan testata suunnittelutimin kesken tai pienella
joukolla ulkopuolisia ihmisia. Tama vaihe auttaa suunnittelijoita ymmartamaan kayttajia en-
tistd paremmin ja saamaan palautetta kayttdmistaan ratkaisuista ja kehittdmaan suunnitte-
luajatteluaan. Prototyyppivaiheen lopussa suunnittelijalla on prototyyppi, jota on muokattu,
paranneltu ja jopa luotu kokonaan uudelleen kayttajapalautteen avulla. (Dam & Siang
2021.)

Prototyyppi on suunnittelun tuloksena syntynyt ensimmainen versio lopullisesta palvelusta
tai tuotteesta. Prototyyppi merkitsee eri yhteyksissa eri asioita, mutta sovelluksesta puhut-
taessa se on yleensa kokoelma yhteen linkitettyja kuvia kayttdliittymasta, joiden avulla kayt-
tajat voivat testata sivustoa aidontuntuisesti jo ennen kuin varsinainen ohjelmointityd on
aloitettu. Prototyyppi on tarkea tydkalu testattaessa palvelua kayttajilla ja kerattdessa heilta

palautetta.

Yksinkertaisimmillaan sovellusprototyypin voi tehda esimerkiksi paperille, mutta nykyaan
sovellusprototyyppien tekoon on useita erilaisia sovelluksia, jotka tekevat prototyyppien ra-

kentamisesta nopeampaa ja helpompaa. Sovelluksista 16ytyy erilaisia pohjia ja muotoja,
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joiden avulla voidaan rakentaa uskottava malli esimerkiksi verkkosivusta. Samalla sovelluk-
sella voidaan linkittaa myds kuvat toisiinsa niin, etta tuloksena on aidolta verkkosivulta tun-
tuva prototyyppi. Usein samalla sovelluksella onnistuu prototyypin teon lisdksi myés rauta-

lankamallin ja muiden suunnitelmien laatiminen.

Suunnitteluohjelmistoja on useita, ja osa niista keskittyy ainoastaan suunnitteluun tai proto-
tyypin rakentamiseen, osa taas tarjoaa molemmat toiminnallisuudet. Suunnitteluohjelmis-
toja, joissa voidaan tehda seka suunnittelumalli ettd prototyyppi, ovat esimerkiksi Adobe XD
ja Figma, joista ensimmainen on koneelle asennettava ohjelmisto ja toinen selainpohjainen
sovellus. Ohjelmistojen toimintaperiaate on keskenaan hyvin samankaltainen, joten valin-
takriteerina toimivat yleensa omat mieltymykset, toimeksiantajan vaatimukset seka esimer-
kiksi kollegoiden suositukset. Suunnitteluohjelman avulla sovelluksen eri nakymia voidaan
rakentaa erilaisten muotojen ja valmispohjien avulla, ja ohjelmat tarjoavat my6s automaa-

tiota monille ty6vaiheille. (Adobe 2021.)
Testaus

Testausvaiheessa suunnittelijat testaavat viimeisteltya, aiemmassa vaiheessa kehitettya
prototyyppia tai jo valmista tuotetta tai palvelua. Myds tassa vaiheessa tuotteeseen tai pal-
veluun voidaan viela tehda muutoksia kayttadjakokemuksen parantamiseksi tai tarvittaessa

palata edellisiin vaiheisiin. (Dam & Siang 2021.)

Ennen varsinaista tutkimusta on suunniteltava testauksen tavoite ja kulku. Tavoitteen, eli
sen, mitd tutkimuksen avulla halutaan oppia kayttajista, ymparille suunnitellaan testihenki-
16iltd kysyttavat kysymykset seka mahdolliset testihenkildlle annettavat tehtavat. Kysymys-
ten ei tule olla johdattelevia, vaan ennemmin pohdintaa herattavia. (Gusatinsky 2020.) Tes-
taus voidaan suorittaa kasvotusten tai etana, joista ensimmainen vaihtoehto on logistisesti
vaativampi toteuttaa, mutta analyysin kannalta kokonaisvaltaisempi, kun testihenkilon kayt-

tokokemusta paastaan tutkimaan paikan paalla.

Kun testauksen suunnitelma on tehty, laaditaan suunnitelman pohjalta testitilanteen kasi-
kirjoitus — miten ja missa jarjestyksessa suunnitellut asiat on tarkoitus tehda. Suunnitelman

hiomiseksi kasikirjoitusta voidaan myds harjoitella etukateen. (Gusatinsky 2020.)

Kayttajatutkimuksen tulokset kootaan yhteen analyysia varten. Analyysia tehdessa on hyva
muistaa tutkimuksen tavoitteet ja verrata niitd saatuihin tuloksiin. Tuloksista etsitdan yhte-
nevaisyyksia ja erilaisia havaintoja ja mahdollisia ongelmakohtia, joiden pohjalta voidaan
lahted kehittdmaan erilaisia ratkaisuja tutkimuksessa esiin nousseisiin osa-alueisiin. (Gu-
satinsky 2020.)
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2.5 Kayttolittyman kehittaminen

Kayttoliittyman tarkoitus on toimia vaylana ihmisen ja koneen valiselle kommunikaatiolle.
Kayttaja antaa koneelle tietoja ja ohjeet, mita kyseisella tiedolla tehdaan. Kone palauttaa
ohjelmoidun vastauksen kayttajan ohjeiden mukaisesti. Kommunikointi tapahtuu siis seka
ihmiselta koneelle, ettd koneelta ihmiselle. (Falk 2021.) Kayttoliittymia on useita erilaisia eri
tarkoituksiin. Verkkosovelluksissa kaytetdan useimmiten graafista kayttoliittymaa, silla jo
tietokoneen kayttojarjestelma, esimerkiksi Windows tai Linux, toimii graafisen kayttoliitty-

man valityksella.

Graafinen kayttoliittyma vaatii yleensa toimiakseen enemman resursseja kuin esimerkiksi
komentorivi. Se on kuitenkin intuitiivinen ja helppo kayttaa myos niille kayttajille, joilla ei ole

laajaa tietoteknista osaamista.

Verkkosovellusten kehittdmisessa kayttotarkoituksien tunteminen on erityisen tarkeaa, silla
verkkosovellusten odotetaan toimivan erilaisilla alustoilla ja eri kayttotilanteissa. Verkko-
sovelluksen kayttoliittyma onkin graafisen kayttoliittyman lisdksi usein myos kosketusnay-

ton kayttoliittyma, tulevaisuudessa myds enenevissd maarin aanen ja eleiden kayttoliittyma.

Verkkosivustojen kehittdminen on teknologioiden kehittyessa muuttunut verkkosovellusten
kehittamiseksi. Verkkosivut eivat ole enaa vain staattista HTML:aa ja CSS:aa sisaltavia si-
vuja, joita on satunnaisesti elavoitetty JavaScriptilla, vaan osat ovat verkkosovelluksia ke-
hittaessa vaihtuneet — JavaScriptilla voidaan hallita ja sen avulla kommunikoida eri rajapin-
tojen kanssa saumattomasti. JavaScriptia on perinteisesti kaytetty asiakaspuolen (client
side) kehittamiseen, mutta tana paivana sita voidaan kayttdd myos palvelinpuolen kehityk-
sessa, eivatka integraatiot eri teknologioilla tuotettuihin palvelimiinkaan ole ongelma. Kehit-

tajilld on siis mahdollisuus kayttdd samaa ohjelmointikieltd verkkokehityksen eri vaiheissa.

W3Techs -sivuston (2021) mukaan JavaScriptia kaytetaan yli 97 prosentissa verkkosivuja.
Tasaisesti kasvaneen suosionsa ansioista JavaScript-kieli on helppo kayttaa ja oppia, silla
sitd tukevat ja kayttavat suurin osa kehitystydssa tarvittavista ohjelmistoista, esimerkiksi
kaikki nykyaikaiset selaimet tukevat JavaScriptia. JavaScriptia hyddyntavia kirjastoja ja so-
velluskehyksia on useita ja niiden kehittaja- ja tukiyhteis6 on laaja ja aktiivinen. JavaScriptin

kayttd onkin ilmiselva valinta verkkokehittajalle. (Khan 2021.)

JavaScript-kehitysta helpottamaan on kehitetty kymmenia JavaScript-kirjastoja. JavaScript-
kirjastot ovat funktiokokoelmia, jotka sisaltavat valmiita koodinpatkia (snippets) yleisimpiin
toimintoihin. T&llaisia toimintoja ovat muun muassa kayttoliittyman elementtien, kuten pai-

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

demy 2021.)

JavaScript-kirjastot tekevat kehitystyon paitsi tehokkaammaksi, ne myds vahentavat virhei-
den mahdollisuuksia, kun kirjaston koodia ovat jo kayttdneet ja parannelleet mahdollisesti
tuhannet kehittajat. Stack Overflow’n (2020) vuosittaisen kehittdjakyselyn mukaan vuoden
2020 kaytetyimpiin JavaScript-kirjastoihin ja -sovelluskehyksiin lukeutuivat muun muassa

jQuery, React ja Angular. Kyselyyn vastasi Iahes 65 000 kehittajaa.
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3 Kayttoliittyman prototyypin suunnittelu ja toteutus
3.1 Toteutunut suunnitteluprosessi

Kayttoliittyman prototyypin suunnittelussa hyddynnettiin edellisesséa osiossa lapikaytyja pe-
riaatteita. Prosessi (kuvio 2) alkoi kayttajakartoituksella, jonka avulla suunniteltiin prototyy-
pin ensimmaisen iteraation sisalto ja ulkoasu, jonka jalkeen prototyyppi rakennettiin ja tes-

tattiin.

Testauksen jalkeen kayttjjilta keratty palaute analysoitiin ja vietiin seuraavaan iteraatioon.
Palautteen pohjalta tehtiin muutoksia aikaisemman prototyypin sisaltéén ja ulkoasuun, ja
rakennettiin uusi prototyyppi, joka jalleen testattiin ja keratty palaute analysoitiin. Toisen

iteraation palautteen pohjalta tehtiin prototyypin viimeistely.

1. iteraatio 2. iteraatio

: + Muutosten 2
Ulkoasun Prototyypin Ll Prototyypin

i : amil | | | : rakentaminen
sommittelu rakentaminen i 4 Uh e telnas

Muutokset
Sisallon Testaus ja palaute- Testaus ja
suunnittelu palaute analyysin palaute
pohjalta

Kayttaja- N Palautteen N Prototyypin
kartoitus analysointi viimeistely

Kuvio 2. Kayttoliittyman suunnitteluprosessi

3.2 Kayttajakartoitus

Kayttajakartoitusta tehtiin paddasiassa kyselyn ja kayttajatyyppianalysoinnin kautta, seka tut-
kimalla muita vastaavia palveluja ja nilden ominaisuuksia. Vapaamuotoinen kysely pidettiin
aihetta kasittelevassa Facebook-ryhmassa, jonka jasenista suurin osa on koirankasvattajia,

-harrastajia tai alan ammattilaisia.
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Kyselyn avulla selvitettiin muun muassa, millaisia ominaisuuksia kayttajat toivoisivat palve-
lussa olevan ja millaisiin tarkoituksiin he aikovat palvelua itse kayttaa. Vastauksia tuli run-
saasti, ja niista poimittiin ehdotuksia seka ideoita. Ehdotukset ja ideat jaettiin karkeasti koi-
ran attribuutteihin, toivottuihin ominaisuuksiin, tarkeisiin ja yleisiin havaintoihin seka yleisim-

min mainittuihin palvelun kayttotarkoituksiin (kuvio 3).

Attribuutit Ominaisuudet Havainnot Kayttotarkoitus

Useampia avainsanoja Aina ei tieds milla
P Keskite aikka tiedolle

per koira hakusanalla etsig P

Rotutyyppi Uusimmat tietokantaan

lisatyt koirat Henkilstietolain ja

yksityisyyden suojan
huomioiminen

Kasvattajien toiminnan
seuraaminen
Kuvien
lisdysmahdollisuus
Hakutoiminnot yleensd

iayka Urosten etsiminen

Tieto kuolinsyysta jalostukseen

Mobiiliystavallisyys

Virien geenitestit - : = Kasvatt?jien ja -
- pentueiden etsiminen

varimaailma
Polveutumistutkimuksen
tulokset

Kuvio 3. Ominaisuuskartta

Tietokantaan lisattaviksi koirakohtaisiksi attribuuteiksi toivottiin muutamia ominaisuuksia,
joita muissa vastaavissa, kotimaisissa tietokantasovelluksissa ei juuri ole kaytetty — tallaisia

olivat muun muassa kattavat geenitestitulokset seka elaimen kokoon liittyvat tiedot.

Sovelluksen kaytettavyyteen liittyviksi toiveiksi mainittiin mobiiliystavallisyys, hillitty vari-
maailma ja selkea ulkoasu — naihin pyritdan kayttajakeskeisen suunnittelun avulla kiinnitta-

maan prosessin aikana erityistd huomiota. Lisaksi toivottiin kuvien lisdysmahdollisuutta.

Vastaajat totesivat aiemmin kayttamissaan tietokannoissa hakutoimintojen olleen yleensa
vaikeita kayttaa ja toivovansa parempaa kayttdjakokemusta. Monet myds kokivat heille
olennaisten ominaisuuksien puuttuvan. Olemassa olevia tietokantasovelluksia tutkittaessa
nayttaa silta, ettd painoarvoa on annettu kayttajaystavallisyyden sijaan ennemmin suuren

datamaaran nayttdmiseen kerralla, yleensa taulukkomuodossa.
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Henkilbtietolain ja yksityisyydensuojan huomioon ottaminen koettiin myos erityisen tarke-
aksi kyselyn vastauksissa. Kayttajat toivoivat palvelussa olevan mahdollisimman selkeasti
esilla, mista ja miten tieto on tietokantasovellukseen keratty. Koirien risteytyskasvatuksen
ollessa viela arkaluontoinen aihe, erityisesti kasvattajien yksityisyys on turvattava kuiten-
kaan avoimuudesta tinkimatta. HenkilGtietojen kanssa on I6ydettava tasapaino yksityisyy-

densuojan ja tietokannan perimmaisen tarkoituksen eli tiedon avoimen jakamisen kanssa.

Tietokantasovelluksen ensisijaiseksi kayttotarkoitukseksi mainittiin erityisesti sen tehtava
toimia keskitettyna paikkana koirien tiedoille. Muita tarkeita kayttékohteita olisivat muun mu-
assa kasvattajien toiminnan seuraaminen seka kasvattajien, jalostusurosten ja pentueiden

hakeminen.

3.3 Sisallon suunnittelu

Kayttajakartoituksen perusteella kayttajat ovat erittdin heterogeeninen ryhma — kayttajissa
on niin miehia kuin naisia kaikista ikaryhmista. Myos koira-alan kokemus vaihtelee ensiker-

talaisesta ammattilaiseen.

Haasteena onkin kehittdd tietokantasovellus, joka palvelisi mahdollisimman suurta osaa
tasta laajasta kohderyhmasta. Kayttajakartoituksen pohjalta esiin nousi erityisesti kolme
kayttajatyyppia — koirankasvattaja, koiraharrastaja sekd pennun ostaja. Kayttajatyyppien

analysoinnin avulla sovellukselle suunniteltiin alustava navigaatiopuu (kuvio 4).

Koiran profiilisivu

Jalostukseen

Etusivu Kasvattajan profiilisivu

Kasvattajat

Pentueen profiilisivu

Pentueet

Kuvio 4. Sivuston alustava navigaatiopuu
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Koirankasvattajalle tietokanta on tarkea jalostustytkalu. Jalostukseen liittyvat tiedot ja omi-
naisuudet on oltava helposti haettavassa muodossa. Tarkeita arvoja, kuten sukusiitos- ja
sukutauluprosentteja, voidaan laskea myo6s suoraan kayttoliittymassa. Tietokannan on tuo-

tava heidan kasvatustoiminnalleen lisdarvoa ja oltava luotettava.

Koiraharrastajat kayttavat tietokantaa muun muassa kiinnostavien koirien ja kasvattajien
seuraamiseen sekd omien koirien tietojen yllapitoon. Koiraharrastajat myds hakevat tieto-
kannasta kilpailutuloksia ja tilastoja, seka seuraavat omien ja muiden koirien kilpailumenes-

tysta ja muita tuloksia.

Pennun ostaja voi olla aloittelija tietokannan kaytdssa — esimerkiksi termit eivat valttamatta
ole hallussa. Tallaiselle kayttajalle ohjeet ja opasteet ovat erityisen tarkeita. Ensimmaisen
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, sisaltdalueesta ja
alatunnisteesta eli footerista — eri sivuille siirryttdessa ainoastaan sisaltdalue muuttuu. Na-
vigaatiopalkkiin on sijoiteltu tietokantasovelluksen logo ja nimi, keskelle hakukentta ja oike-

alle navigaatiolinkit. Footeriin sijoitetaan rekisterinpitajan tiedot.

Navigaatio

Hakukentta Navigaatiolinkit

Sisaltoalue

Sisdltosarake Sisdltosarake

Kuvio 5. Sivuston ulkoasun rakenne
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Sivusto koostuu kaytanndssa kolmen tyyppisista sivuista:

e etusivu
e hakemistosivut

e profiilisivut.

Etusivulla nakyvat tietokannan viimeisimmat paivitykset, kuten viimeksi lisatyt koirat, seka
tietoa rekisterista ja sen tarkoituksesta. Hakemistosivuilla voidaan hakea ja suodattaa eri-
laisin kriteerein koiria, kasvattajia tai pentueita. Profiilisivut nayttavat kunkin koiran, kasvat-

tajan tai pentueen yksilokohtaiset tiedot.
3.5 Ensimmainen iteraatio

Ensimmaisen iteraation aikana pyrittiin keskittymaan kokonaisvaikutelmaan ja ydintoimin-

nallisuuksiin. Ensimmaisen iteraation prototyyppi tehtiin Figma-ohjelmalla.

Sovelluksen brandi, eli logo, fontit, varit ja muut graafiset elementit, jatettiin tarkoituksella
pois prototyypista. Tavoitteena oli, etta kayttaja keskittyy arvioimaan nimenomaan toimin-

nallisuutta ulkoasun sijasta.
3.5.1 Prototyypin rakenne

Etusivun ensimmaisena elementtind on kuvakaruselli, johon voidaan sijoittaa linkitettavia
kuvia kuten mainoksia ja ilmoituksia (kuva 6). Kuvakarusellin alle on sijoiteltu tietokannan
statistiikkaa sisaltava elementti seka taulukot viimeksi lisatyista koirista ja uusimmista pen-

tueista kahdessa sarakkeessa.
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K O I RA Selaa  Kasvattajat  Pentueet

TIETOKANTA

Tietokannasta |Gytyy jo 1200 koiraa, 12 kasvattajaa ja yli 500 terveys- ja kilpailutulosmerkintda

Uusimmat pentueet

4.4.2020
- 1 (A - Midnight's Goldeneye x
Viimeksi lisatyt koirat Midnight's Master of Puppets
Himi Rek.nro Syntaike  Vari Tyyooi ﬁu:;t]’u = Synt. 10.2.2020 41 95
Musti PETOT23-20 422017 mustavm bt paimen Loviisan Lokki #i tietoa 50 242020
Midnight's Magic Mike x o

Abianis

Kuva 6. Kuvankaappaus ensimmaisen prototyypin etusivusta

Hakemistosivuja on yhteensa nelja 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. Lisdksi Jalostukseen-sivun hakemisto nayttda suoraan koirat, joita

tarjotaan jalostukseen.

KOI RA Selaa | Kasvatlajal Pentueal Jalostukseen

TIETOKANTA

Suodata Selaa koiria
Nimi Reknro Synmtaika  VE Tyyppi a E Sukutzulu’s
- Rekisterdinti
Musti PET0123-20 4.22m7 MUSta v bet paimen Loviisan Lokki i ligtoa 50
[ Jalostus (4R}
Utopian Haaksirikko JRODCTT-20 6.5.2020 soopeli winttlkoira Cardigan Lilliputti 100
] Fentue
Utapian Haamu JRO0DOZ0-20 6.5.2020 brindle winttikoira Salama Lilliputti 100
[  Awein
Midnight's Magic Mike  JRO0333-20  3.10.2015  valkoinen  kevytvaljakko  Turre Utopian Avuton 2.5
[ Lemmikki (FET)
o n Midnight's Montana JRO1223-20 3102015 brindle v  kevytvaljakko  Turre Utopian Avuton 725
v KayttGtarkoitus
. Midnight's Murano: JR12345-20 3102015 punainen  kevyt valjakka Turre Utopian Avuton 725
v Sukupuoli
Musti PETO123-20  422m7 mustavm  bet paimen Loviisan Lokki &i tietoa 50
Utapian Haaksirikko JRO0OTT-200 6.5.2020 soopall winttikoira Cardigan Lilliputti 100
Utopian Haamu JRODO20-200 6.5.2020 hbrindle winttikaira Salama Lilliputti 100
Midnight's Magic Mike  JRO0233-20  3.10.2015  valkelnen  kewytvaljakko  Turre Utoplan Avuton 725
Midnight's Montana JRO1223-20 3102015 brindlevm  kevytvaljakka  Turre Utopian Avuton 725
Midnight's Murano. JRI2345-20 3102015 punainen  kewytvaljakko  Ture Utopian Avuton 725

Kuva 7. Kuvankaappaus ensimmaisen prototyypin hakemistosivusta
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Hakemistojen hakutulosten linkit vievat profiilisivuille, jotka sisaltavat yksittdisen koiran,
pentueen tai kasvattajan tiedot. Yksittdisen koiran tiedoissa nakyvat perustiedot, terveys-,
kilpailu- ja koetulokset seka fenotyyppi- ja genotyyppitiedot (kuva 8). Lisdksi sivun ala-

osassa nakyvat koiran sukutaulu, sisarukset ja pentueet.

KOIRA Selaa Kasvattajat Pentueet  Jalostuksee
TIETOKANTA

Utopian Harlekiini Terveystiedot
Mikrosirunumero 12012022541 Rekisterinumero PET0123-20 A it Lt e
3.3.2018 lonkkanivel A/A(FCI)
Syntyrnaaika 23.205 Rekisterdintipaivé 1.4.205
332018 kyynarmivel OAI{IEWG)
Sukupueli uros Rekisterdintiluokka lemmikki
3.3.2018 silmat ei muutoksia
Tyyppi vinttikoira Kayttotarkoitus seurakoira
332018 sydén ei muutoksia
Kasvattaja Midnight's, E. Esimerkki (Jyvaskyld, Suomi)
Omistaja Minna Mallikas (Helsinki, Suomi) Kilpailut, kokeet & testit
Pvm Kohde Tulos Lis#tiedot
Fenotyyppi Genotyyppi
332018 TOKO ALOZ
Viri musta vm FREily ei
varmistettu 3.3.2018 TOKO ALO2
Karvanlaatu lyhyt Wari/rakenne Ala, W/W
3.3.2018 kéytiytymiskoe BH  hyvaksytty
Sékakorkeus 55 cm MvDooDNA linkki orofiilin

Kuva 8. Kuvankaappaus ensimmaisen prototyypin koiran profiilisivusta

Kasvattajan profiilissa nakyvat perustietojen lisdksi kasvattajan tilastot sekd kasvattajan
kasvattamat pentueet. Pentueen profiilissa nakyvat pentueen perustietojen lisdksi kasvat-
tajan seka pentueen vanhempien tiedot seka pentueeseen kuuluvien koirien tiedot ja linkit

naiden koiraprofiileihin.
3.5.2 Testaus ja palaute

Ensimmaisen iteraation prototyypin testaus suoritettiin pienimuotoisena verkon kautta.
Osalllistujat kavivat prototyypin lapi ja vastasivat ennalta laadittuihin kysymyksiin. Kysymyk-
sia laadittaessa keskityttiin osallistujan aikaisempiin kokemuksiin tietokannoista ja siihen,
mika herattaa luottamusta tietokannassa seka mielipiteisiin prototyypin kuvailemasta tieto-
kantasovelluksesta. Kysymykset pyrittiin muotoilemaan mahdollisimman ei-johdatteleviksi.

Kayttajatutkimuksen tavoitteena oli selvittda, miten testihenkilot kayttaisivat palvelua ja
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millaisia ajatuksia sen kayttdé herattaa, ja ndiden kommenttien pohjalta tehda parannuksia

seuraavaan iteraatioon.

Kayttajatutkimukseen osallistui yhteensa viisi henkil6a. Henkilot olivat ialtdan 24-33-vuoti-
aita, yksi mies ja neljd naista. Testihenkildiden taustat koiriin liittyen vaihtelivat — osa oli
omistanut koiria muutaman vuoden, osa taas koko ikansa. Suurin osa oli omistanut seka
rotukoiria ettd monirotuisia. Kaksi henkil6d mainitsi olevansa kiinnostuneita roturisteytysten

kasvattamisesta.

Suurin osa vastaajista koki, ettd nykyisista koiratietokannoista on vaikeaa 16ytaa tietoja
etenkin monirotuisista koirista. Tietokantasovellukset koettiin vanhanaikaisiksi ja kankeiksi.
Vastaajat kokivat tarkeaksi sen, etta tietokannasta pystyy tarvittaessa tarkistamaan esimer-
kiksi kasvattajalta saatujen tietojen oikeellisuuden. Luotettavuutta tietokannassa taas lisaisi

selkeat maininnat siitd, mista tietokannan tieto on peraisin.

Prototyypin parhaimmiksi ominaisuuksiksi mainittiin kasvattajalistaus, hakukriteerit, mah-
dollisuus lisata Embark- ja MyDogDNA-tuloksia seka selkeys. Parannettavaa testihenkildi-

den mukaan olisi skaalautumisessa mobiililaitteelle seka koirien kuvien puuttumisessa.
3.6 Toinen iteraatio

Toisen iteraation prototyyppi rakennettiin Adobe XD -suunnitteluohjelmalla. Prototyyppiin
otettiin mukaan rekisterin brandi ja aikaisempaa ulkoasua ja asettelua muutettiin ensimmai-

sen iteraation kayttajapalautteen perusteella.

Otsikkoja ja muita tarkeita teksteja korostamaan paatettiin kayttda Material Design -ikoneita.
Material Design -ikoneita jouduttiin kuitenkin tdydentdamaan Font Awesome -kirjaston iko-

neilla ensiksi mainitun kirjaston rajattujen vaihtoehtojen vuoksi.
3.6.1 Muutokset verrattuna ensimmaiseen prototyyppiin

Navigaatiopalkki ja hakemistosivut pysyivat paaasiassa samana kuin ensimmaisessa pro-
totyypissa. Footerissa tuotiin paremmin esille tietokantaa hallinnoivan tahon yhteystiedot
seka linkit rekisteriselosteeseen ja kayttdohjeeseen (kuva 9). Jalostukseen-sivu poistettiin
navigaatiosta, silla paatettiin, ettei tatd ominaisuutta oteta viela ensimmaiseen versioon.

Navigaatiolinkkeihin lisattiin linkki kayttdohjesivulle, joka on myds footerissa.
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&5 SUOMEN

KOIRAREKISTERI

terl.r

ILMOITA VIRHEESTA REKISTERISELOSTE KAYTTOOHJE

Kuva 9. Kuvankaappaus toisen prototyypin footerista

Etusivun kuvakarusellin tilalle paatettiin lisatd otsikkokuva ja hakukenttd ohjeteksteineen
(kuva 10), silla tietokannan toiminnan alussa halutaan korostaa hakutoimintoja ja tietokan-
nan sisaltoa. Statistiikkaelementin tilalle sijoitettiin tietoa tietokannasta, silla tama on oleel-
lisempaa alkuvaiheessa, kun tilastoja tietokannasta ei viela ole ja tietokantasovellus on uusi
ja tuntematon. Viimeksi paivitettyjen koirien ja uusimpien pentueiden ndkymassa kokeiltiin

tietokortteja, joihin myds koirien kuvat lisattiin.

&> SUOMEN Koiratietokanta Seloa  Kasvattojot  Pentucet  Ohje
KOIRAREKISTERI  w.10

Hae koiraa nimella tai rekisterinumerolla

Sir i

W Uusimmat pentueet
Suomen Koirarekisterin koiratietokanta

d Midnight's Magic Mike [RIQ PGS

n ja alkupe

2 urasta 4 narttua

& Midnight's Magic Mike [BRQ P

& Viimeksi paivitetyt koirat 2 Tessu

Midnight's Magic Mike & 23.04.2018 2 urosta 4 narttua

8 Midnight's Magic Mike
23002018 ¢ narttu
@ musta tan valkoisin merkein

Y 23042018 9 narttu
@ musta tan valkoisin merkein

Kuva 6. Kuvankaappaus toisen prototyypin etusivusta

Kuvien lisddminen oli suurin muutos koirien profiileihin (kuva 11). Alkuun naita valteltiin
koska kuvien tallentaminen saattaisi olla hankalaa ja vieda paljon tilaa. Ongelmaksi muo-

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

raan, millainen koira on kyseessa.

f? SUOMEN I.(giraﬁeiokanto Sela  Kosvottajot  Pentueet

KOIRAREKISTER|

Utopian Haaksirikko

Syntymaaika 232015 Mikrosiru 1202221155647
Sukupuoli uros Alkupersmaa St
Kayttatarkaitus seurakoira

Kasvattaja Essi Esimerkki, Mikkeli (Utopian)  Mays kasuattajen tedot »>

Omistaja ei lupaa nayttaa tietoja

B Rekistersinti

Rekisterinumero Rekisterdintipaivé Rekistersintiluokka Rekisteraintityyppi
SKRO001-20 2.4.2020 lemmikki yksilo
Muissa rekistereissé

FI12345/12 (SKL: Papillon)

@ Ulkontks

|

Vari Karvanlaatu Sékekorkeus Paine.

musta tan-merkein pitkakarvainen, ei pohjavillaa 30 em (luokka [l 20-30 cm) 8 kg (luokka I1: 5-10 kg)

Kuva 7. Kuvankaappaus toisen prototyypin koiran profiilisivusta

Asettelua muutettiin siten, ettd kahden sarakkeen sijasta kaikki tiedot ovat paaasiassa koko
sisaltdalueen levyiset. Lisdksi lisattin mahdollisuus avata ja sulkea elementteja, silla ne
saattavat vieda runsaasti tilaa sivulla koirilla, joilla on paljon tuloksia. Nain voidaan nayttaa

vain ne tiedot, jotka kayttajalle juuri silla hetkella ovat tarkeita.

Kasvattaja- ja pentueprofiilien tietoja jaettiin elementteihin aikaisempaa paremmin. Tiedot
naytetdan kahdessa sarakkeessa. Kasvattajan profiilissa (kuva 12) ensimmaisessa sarak-
keessa nakyvat kasvattajan perustiedot kuten nimi ja paikkakunta seka kuvaus kasvatus-
toiminnasta. Toisessa sarakkeessa nakyvat kasvattajan tilastot seka pentueet. Pentuepro-
filissa ensimmainen sarake sisaltda pentueen perustiedot, kuten syntymaajan ja pentujen
maara, kasvattajan perustiedot seka pentueen tilastot. Toinen sarake pentueprofiilissa si-

saltda pentueen vanhempien tiedot ja pentueen koirien tiedot.
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0} MEN Konraheiokanta : S5 Ex K o o1l

KCluAnEw STERI

Kasvattaja

8 Kasvattajan tiedot L4 Kasvattajan tilastot

& Kasvattaja Essl Eximerkki # Ensimméinen pentue 2005 X Viimeisin pentue 2020

R . = Pentuja (pentueita) 2444 18 Pentucita vuodessa 23
W Kayttotarkoitus wetolajit yhteensé keskim&arin

# Kasvattojasitoumus allekirjoitettu 2,.2.2021

w Kasvattajan pentueet

Utopian

d Midnight's Magic Mike
@ Tessu

Tassd kasvattaja kertoo lyhyesti omista
tavoitteistaan kasvatuksensa suhteen - millaisia
koiria han kasvattaa, kenelle ja miksi

i 23.04.2018
Kuvauksessa voidaan esimerkiksi kuvailla
kasvatettavien koirien tyyppia, toivottuja
luonteenpiirteita ja ominaisuuksia, seka
esimerkiksi terveyteen liittyvia kriteereja.

& Midnight's Magic Mike
¢ Tessu

# 23.04.2018 2 urosta 4 narttua

Kuva 8. Kuvankaappaus toisen prototyypin kasvattajan profiilista

3.6.2 Testaus ja palaute

Toisen iteraation prototyyppi testaus suoritettiin 12 henkildlla verkon kautta, kuten ensim-
mainen testaus. Vastaajat olivat ialtdan 19—49-vuotiaita, joista suurin osa oli tavallisia koi-
ranomistajia ja muutama alan asiantuntija seka kasvattaja. Kysymyksissa keskityttiin selvit-
tamaan, millainen oli kayttajan ensivaikutelma prototyypista, vaikuttiko tietokanta luotetta-
valta ja miten luotettavuutta voitaisiin lisata, mista kayttaja piti eniten ja vahiten prototyy-
pissa seka olisiko kayttajalla joitakin muutosehdotuksia tietokannan suhteen. Lisaksi kayt-

tajilld oli mahdollisuus vapaaseen kommentointiin kyselyn lopuksi.

Prototyyppi antoi vastaajien mukaan luotettavan ja ammattimaisen vaikutelman, ja se sisalsi
paljon hyvin jasenneltya tietoa. Kayttoliittyma oli selkea ja helppokayttdinen. Ulkoasua ku-
vattiin miellyttdvaksi ja siistiksi. Luotettavuutta lisdisi vastaajien mukaan palautelomake,
jolla voisi ilmoittaa bugeista ja virheista esimerkiksi koirien tiedoissa. Toivottiin myds lisda
tietoa rekisterin toiminnasta ja tarkoituksesta, seka ehdotettiin tiedoteosion lisdamista tieto-

kannan etusivulle.

Kayttajalle tulisi selkeadsti kertoa, mita tietoja tietokannasta voi hakea ja miten. Sisallosta
olisi hyva myds kayda ilmi, etta rekisterinpitaja on perilld toimintaa koskevasta lainsaadan-
ndsta, kuten pian voimaan astuvasta tunnistusmerkintavelvoitteesta ja valtakunnallisesta

koirarekisterista. Lapinakyvyyden tarkeytta korostettiin.
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Etusivun koettiin antavan hieman "somemaisen” vaikutelman, mutta se koettiin myos visu-
aalisesti houkuttelevaksi ja sivusto kokonaisuudessaan jarjestelmalliseksi. Etusivun linkki
laajennettuun hakuun toivottiin olevan paremmin esilla, vari voisi olla kirkkaampi ja tekstin
koko suurempi. Etusivulla voisi olla enemman tietoa rekisterista, esimerkiksi ajankohtaista

tietoa ja tiedotteita.

Positiivista palautetta tuli myds siita, etta terveystiedot ovat laajemmat kuin vastaavissa
muissa tietokannoissa, kuvanlisdysominaisuudesta, ulkonakokuvauksista seka sukusiitos-

prosentin automaattisesta laskemisesta. Kayttajat kokivat tietoa olevan tarjolla runsaasti.

Toisaalta osa koki ulkonddn kuvailun ja esimerkiksi kayttotarkoituksen turhana. Koiraprofii-
lien laatikkoelementtien koettiin olevan liilan suuria ja muutaman vastaajan mielesta etusivu

oli lilan ruuhkainen.

Hakuehtoja toivottiin laajennettavan entisestadan muun muassa niin, etta koiria voisia hakea
rotujen, tyypin, koon tai tiettyjen terveystulosten perusteella. Etusivulla tulisi olla selkea
linkki koiran lisd@miseksi tietokantaan ja monirotuisten koirien sukutaulusta toivottiin olevan
mahdollista laskea koiran sisaltamien rotujen prosenttiosuudet. Lisaksi toivottiin kilpailujen
ja kokeiden tulostilastoja seka koiran profiilin mahdollisuutta lisatd omistajan muistiinpa-

noja.
3.7 Prototyypin viimeistely

Palautteen pohjalta muutettiin viimeksi paivitettyjen ja lisattyjen koirien profiilikortit tauluk-
komuotoon. Nain koirista saadaan enemman tietoa nakyville selkeammin. Myos pen-

tuekomponentteja yksinkertaistettiin poistamalla niista kuvat seka ylimaaraista tietoa.

Footeriin lisattiin linkki virheenilmoituslomakkeeseen. Muita palautteen pohjalta tehtyja
muutoksia ja parannuksia tehtiin tietokantasivuston sijasta rekisterin paasivustolle, kuten

tietoa tietokannan kaytosta ja asiaan liittyvasta lainsdadannosta.

Joitakin ikoneja muun muassa otsikkojen yhteydesta poistettiin ulkoasun selkeyttamiseksi.
Lisaksi tehtiin muita kosmeettisia muutoksia, kuten elementtien varin ja fontin koon muu-

toksia.

Uusia ominaisuuksia prototyppiin ei enda ryhdytty lisddamaan, mutta palaute otetaan huo-
mioon jatkokehitystd tehtdessa. Varteenotettavia kehitysehdotuksia olivat muun muassa
hakuehtojen laajentaminen seka rotujen prosenttiosuuksien laskeminen sukutaulun perus-

teella.
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4 Kayttoliittyman toteutus
4.1 Kaytetyt teknologiat

Kayttoliittyman toteutuksessa haluttiin kayttda nykyaikaisia, ketteria menetelmia ja paallim-
maisina kriteereind kaytettaville teknologioille olivat helppokayttdisyys, nopea oppimiskaari
ja se, etta sovellusta olisi helppo jatkokehittaa ja muokata. Naihin kriteereihin vastasi par-

haiten JavaScript-kirjasto React.

Kehittamistydn jouduttamiseksi kayttoon valittin myos kayttoliittymakomponenttikirjasto eli
Ul-kirjasto. Visuaalisesti ja ominaisuuksiensa puolesta parhaimmat vaihtoehdot olisivat ol-
leet Ant Design tai Semantic Ul. Ensiksi mainitusta kuitenkin luovuttiin sen huonon doku-
mentaation ja kankean teemoituksen vuoksi. Semanticissa ongelmana taas oli se, etta sen

responsiivisuus eli skaalautuminen esimerkiksi mobiililaitteille oli hyvin puutteellinen.

Projektin Ul-kirjastoksi valikoitui Material Ul, silla se oli visuaalisesti miellyttava, laaja ja hy-
vin dokumentoitu. Material Ul:ssa myds responsiivisuus on otettu huomioon, joskin navi-
gaatiopalkin skaalautuvuudessa oli enemman ongelmia verrattuna esimerkiksi Ant Desig-
niin.

Koska Ul-kirjastona kaytettiin Material Ul:ta, oli luontevaa kayttaa ikonikirjastona Material

Design -ikoneita. Kaikkia tarvittavia ikoneita ei kuitenkaan Material Designista I6ytynyt, joten

valikoimaa tdydennettiin Font Awesomen ikoneilla.
React

React (tunnetaan myo6s nimella React.js) on ilmainen, avoimen lahdekoodin JavaScript-kir-
jasto kayttoliittymien kehittamiseen. Facebook kehitti Reactin vuonna 2011 ensin omaan
kayttéonsa, ja vuonna 2013 siita tehtiin avoin [&hdekoodi, jonka lisaksi sita kehittdvat myds
yksittaiset kehittajat ja yritykset. Reactilla on Facebookin taysipaivainen kehittajatiimi, joka
julkaisee bugikorjauksia, paivityksia ja dokumentaatioita sdanndllisesti (Surve 2021). Reac-

tin kehittdjayhteisd on laaja ja apua seka neuvoja on helposti saatavilla.

React perustuu komponentteihin, joita pystytdan yhdistelemaan halutulla tavalla. Tassa on
hyvat ja huonot puolensa — huonona puolena voidaan pitdd muun muassa sita, ettd Reactin
lisdksi tarvitaan lahes poikkeuksetta myds muita JavaScript-kirjastoja hiemankaan moni-
mutkaisempia verkkosovelluksia kehitettdessa. Tasta huolimatta React on hyvin kevyt ja
nopea virtuaalisen DOM:in eli dokumenttioliomallin vuoksi. Komponentit tekevat React-so-

velluksista myds joustavia ja niita on helppo jatkokehittaa sekd muokata.
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Reactia on helppo oppia kayttamaan, silla kehittajalle uusia konsepteja on vain muutama.
Kaytetyt ohjelmistokielet ovat monelle jo entuudestaan tuttuja, silld Reactissa kaytetdan
HTML:aa JavaScriptin sisélla JSX-laajennuksen avulla. Uutta syntaksia ei siis tarvitse juu-

rikaan opetella ja toimintalogiikka on monelta osin sama kuin perinteisessa JavaScriptissa.
Material Ul ja Material Design

Material Ul on Reactin komponenttikirjasto, joka hydédyntaa visuaalisesti Googlen Material
Design -jarjestelmaa. Seka Material Design, ettda Material Ul julkaistiin vuonna 2014, eli

varsin pian Reactin julkaisun jalkeen

Material Design on muotokieli, jota kaikki Googlen sovellukset ja iso osa Androidille kehite-
tyista sovelluksista, kayttavat. Material Desingin tavoite on yhdistda hyvan muotoiluin peri-
aatteet teknisten ja tieteellisten innovaatioiden kanssa. Material Design hyddyntdad muun
muassa ruudukkoon (grid) perustuvaa sijoittelua, responsiivisia siirtymia (transition) ja ani-

maatioita sekd syvyysvaikutelmaa luovia elementteja kuten varjostuksia.
4.2 Kayttoliittymasovelluksen toteutus

Varsinainen kayttoliittymasovellus rakennettiin viimeistellyn prototyypin pohjalta ja sen te-
kemisessa hyoddynnettiin mahdollisimman paljon modulaarisuutta. Varimaailmaa hiottiin
hieman ja brandiin kuuluva tummansininen valittiin paavariksi ja sinivihrea korostusvariksi.

Myos etusivun kuvan varikorostus jatettiin pois tasapainoisuuden edistamiseksi.

Sovelluksen kehitystéd varten tehtiin lokaali kehitysymparistd. Ajoymparistona kaytettiin
Node.js:33, joka mahdollistaa JavaScriptin suorittamisen palvelimella. Node.js:n toimintoja
voidaan tdydentaa JavaScript-kirjastoilla. Kehitysymparistdén hallintaan ja ohjelmointiin kay-
tettiin Visual Studio Code -koodieditoria. Ensimmaisen julkaisuversion valmistuttua projek-
tista tehdaan build-komennolla versio, joka voidaan ajaa kehitysymparistdn sijaan Nodea

tukevalla internet-palvelimella.

React-projekti luotiin JavaScript-kirjastolla create-react-app. Create-react-app-komento luo
automaattisesti kehitysvalmiin React-projektin tietokoneelle, ja sitéd voidaan ajaa kehitysvai-

heessa my0s paikallisesti ennen varsinaiselle palvelimelle siirtdmista.
Lisaksi projektissa kaytettiin muun muassa seuraavia JavaScript-kirjastoja:

e Material Ul Core
e Material Icons
e FortAwesome

e React-router-dom
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e Axios
e DayJS

Sovellus koostuu yhteensd kahdeksasta eri ndakymasta — etusivusta, kolmesta hakemis-
tosta ja kolmesta profiilisivusta, seka navigaatiosta ja footerista (kuvio 6). Koirille, kasvatta-

jille ja pentueille on kaikille oma hakemisto ja oma profiilisivu.

+

L
Haku-elementti Hakutoi
Tietoa rekisterista

Viimeksi paivitetyt

minnot
Uusimmat

pentueet

koirat
Uusimmat
koirat

L |

Pentueen profiilisivu Koiran profiilisivu Kasvattajan profiilisivu

Footer

Kuvio 6. Sivuston rakenne

Sovelluksen navigaatiopalkki luotiin Material Ul:n App Bar -komponentilla. Komponentin si-
saan sijoitettiin logon lisdksi tekstikenttd hakutoimintoa varten seka painikkeet linkkeja var-
ten. Sivuston linkkien reititykseen kaytettiin React-router-domia. Footer-elementti rakennet-
tiin Material Ul:n Paper-komponenttiin, johon vastaavasti sijoitettiin logon lisdksi painikkeet
linkeille. Navigaatiopalkki ja footer-elementti sijoitettiin renderdinti- eli piirtoalueen ulkopuo-

lelle, jotta niita ei tarvitsisi erikseen render6ida aina kun sivu vaihtuu.
Etusivu

Etusivu koostuu yhteensa viidesta eri komponentista — haku, tietolaatikko, viimeksi paivite-
tyt koira, uusimmat pentueet ja uusimmat koirat (kuva 13). Hakuelementin alla sisaltéalue
jakaantuu kahteen sarakkeeseen. Jako on tehty Material Ul:n Grid-komponentilla, joka hy6-

dyntda CSS:n flexbox-ominaisuuksia.
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Hakukomponentti koostuu taustakuvasta ja sen paalla olevasta Paper-komponentista.
Komponentin sisalla on sama tekstikenttd-komponentti kuin navigaatiopalkissa. Hakukom-
ponentin alla ensimmaisessa sarakkeessa on tietolaatikko, joka on niin ikdan tehty Paper-

komponentin avulla.

ETUSIVU KOIRAT KASVATTAJAT PENTUEET OHJE

=#= Uusimmat pentueet
Suomen Koirarekisterin koiratietokanta e

Ei kasvattajanimed
‘Suomen Koirarekisterin koiratietokanta on avattu 8.10.2021

Tietokannassa nakyvat Suomen Koirarekisteriin rekisteroidyt koirat ja niiden tiedot. Lisatietoa rekisteroinnista loydat Suomen Koirarekisterin sivuilta. Suomen Koirarekisteriin Qlenn
voidaan rekisterdida kaikki koirat rotuun, roduttomuuteen ja alkuperaan katsomatta. o i L
ei tietoa
SKR0008.21

£ Viimeksi paivitetyt koirat Syntynyt 24.09.2014 1 urosta, 0 narttua

Kuva Nimi Rekisterinumero sukupuoli Syntymaéaika Alkuperémaa Paivitetty " -
Ei kasvattajanimed

o
{

Kuva 9. Kuvankaappaus etusivusta

Tietolaatikon alapuolella oleva Viimeksi paivitetyt koirat -taulukko seka toisen sarakkeen
Uusimmat pentueet ja Uusimmat koirat -taulukot on saatu aikaan Material Ul:n Table-kom-
ponentilla. Table-komponentin soluihin voidaan leipatekstin lisdksi sy6ttaa myds muotoiltua

tekstia, linkkeja ja kuvia (kuva 14).
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49 Viimeksi pdivitetyt koirat

Kuva Nimi Rekisterinumero Sukupuoli Syntymaéaika Alkuperdamaa Péivitetty
Ei kuvaa Kira SKR0031-21 narttu 25.01.2016 Venaja 26.10.2021
Ei kuvaa Altair SKR0028-21 uros 05.08.2012 suomi 26.10.2021
Ei kuvaa Luna SKR0030-21 narttu 19.06.2021 Viro 26.10.2021
Ei kuvaa Navajo's Meli 5KR0024-21 narttu 22.09.2015 Suomi 26.10.2021
Ei kuvaa Attila Der Hund SKR0029-21 uros 08.06.2017 Suomi 26.10.2021

Kuva 14. Kuvakaappaus Viimeksi paivitetyt koirat -taulukosta

Hakemistosivut

Sivustolla on kolme rakenteeltaan samanlaista hakemistosivua, joilla voidaan hakea ja
suodattaa koiria, kasvattajia tai pentueita. Hakemistosivu koostuu kahdesta Material Ul:n
Grid-komponentilla tehdystd sarakkeesta, joista vasemmanpuoleinen sisaltaa
suodatuskomponentin ja oikeanpuoleinen Material Ul:n DataGrid-komponentilla tehdyn
taulukon haun tuloksista. DataGridin avulla kayttdja voi muokata nakymaa
haluamansalaiseksi, esimerkiksi jarjestaa riveja nousevasti tai laskevasti ja nayttaa tai

piilottaa haluamansa sarakkeet (kuva 15).

Laaja haku ©® Haun tulokset o

Perustiedot n Kuva Nimi i) skp Rek.nro syntynyt Kayttotarkoitus Alkuperamaa Mikrosirunro 15

EUKNGS N jsioctsnousevasti | "OMU SKRO0S5-21 28102017 seura-/harrastekoira  Suomi 985113001673920
Koiran nimi

Jarjesta laskevasti
Mikrosirunumero Elkivas K Suodata narttu SKRO0SA21 30032018 seura-harrastekoira  Suomi 978101081507010 Navajo's Meli
’ Piilota tdma sarake

Sukupuoli
O Kaikki Elkivao N [Nyt sarakkeet narttu SKR0093-21 18.04.2020 seura-/harrastekoira  Suomi 985113003340558 Navajo's Meli
O Vvain nartut
O vain urokset Elkivas  Navajo's Aylen narttu SKRO0S2-21  04.12.2019 seura-harrastekoira  Suomi 985113001756873
Syntymévuosi M Elkivaa  Navajo's Okomi uros SKRO0S1-21  0412.2019 seura-harrastekoira  Suomi 985113001760662
Alkuperimaa - Elkvoa  Romulus uros SKRO0S0-21  07.02.2019 seura-harrastekoira  Suomi 985111001199364

Eikivaa Princess narttu SKROOES-21  01.10.2018 seura-harrastekoira  Venaja 978141041007085

Kuva 15. Kuvankaappaus koirahakemiston taulukon ominaisuuksista
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Erona hakemistosivujen valilla ovat haettavat kohteet seka hakuehdot. Koiria voidaan
hakea muun muassa perustietojen, rekisterdintitietojen, kasvattajan tai ulkonadn
perusteella. Kasvattajia ja pentueita voidaan hakea kasvattajan etu- tai sukunimen,
kasvattajanimen, paikkakunnan tai viimeisimman pentueen syntymavuoden perusteella.
Lisaksi pentueita voidaan hakea isadn tai eman nimen perusteella tai vanhempien

kayttdtarkoituksen mukaan.
Profiilisivut

Koiran profiilisivu sisaltda runsaasti erilaista tietoa. Tieto on jaettu komponentteihin, jotka
naytetdan muiden sivujen tapaan Grid-komponenttia hyddyntden joko yhdessa tai kah-
dessa (ensimmainen ja viimeinen rivi) sarakkeessa. Ensimmaisella rivilld nakyvat koiran
rakennekuva seka Table-komponentilla tehty taulukko perustiedoista (kuva 16). Koiran ku-
van saa klikkaamalla isommaksi. Perustietotaulukon kasvattajatieto-osiossa on linkki koiran

kasvattajan profiilisivulle.

ey oiratictok
'y SUCIMIER  Comr==ms ETUSIVU KOIRAT KASVATTAJAT PENTUEET OHJE
KOIRAREKISTERI

0.1 beta

Aina SKRO007-21

Syntymaaika 24.07.2020 Mikrosirunumero 985113003359332
- Sukupuoli narttu Alkuperdmaa Suomi
E I k u v 0 0 Kéyttotarkoitus seura-/harrastekoira
Kasvattaja ei nimitietoja (ei kasvattajanimea), ei paikkakuntatietoja

Omistaja Nina Ojala, ei paikkakuntatietoja

REKISTEROINTI ULKONAKO GENETIIKKA TERVEYS TULOKSET SUKUTAULU SISARUKSET JA PENTUEET

B Rekistersinti

Rekisterinumero Rekisterdintipaiva Rekisterdintiluokka Rekisterdintityyppi

SKRO007-21 07.10.2021 lemmikki (L) yksilg

@® Ulkonaks

Vari Karvanlaatu Sakakorkeus Paino

Kuva 16. Kuvankaappaus koiran profiilisivusta
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Seuraavalla rivilla on ankkurilinkeistd muodostuva navigaatio, jonka linkkien avulla paasee
hyppdaamaan haluamaansa elementtiin. Navigaation jalkeen alkavat varsinaiset tietoele-
mentit — rekisterdintitiedot, ulkonakd, genetiikka, terveys, tulokset ja sukutaulu. Viimeisella
rivilla naytetdan koiran sisarukset ja pentueet kahdessa sarakkeessa. Kasvattaja- ja pen-
tueprofiilisivulla komponentit nakyvat niin ikdan kahdessa sarakkeessa ja komponentit on

tehty Material Ul:n Table-komponenttia hyédyntaen (kuva 17).

Kasvattaja: Ei tietoa

@ Kasvattajan tiedot Wi Kasvattajan tilastot

Kasvattaja Nina Ojala Kasvattajanimi: Ei tietoa

Siiain] Elpaikiakupatetola Ensimminen pentue 2012 Viimeisin pentue 2014

Kayttdtarkoitus Eitietoa Pentuja (pentueita) yhteensa 2(2) Pentueita vuodessa keskiméaarin 1.0

@ Kasvattajan pentueet

Ei el
Kuvaus kasvatustoiminnasta: Ei kasvattajanimed

Ei kuvausta Ema:
o s ?

Lara
SKRO0021

ei tietoa

Syntynyt 24.09.2014. 1 urosta, 0 narttua

Ei kasvattajanimed

@ Ema:

o
Lara

ei tietoa

Kuva 17. Kuvankaappaus kasvattajaprofiilisivun nakymasta



33

5 Yhteenveto ja pohdinta

Tyon tarkoituksena oli kehittda erityisesti monirotuisille ja "rekisterdéimattomille” rotukoirille
avoin tietokanta. Kyseessa on konsepti, jollaista Suomessa ei ole aiemmin toteutettu, silla
jarjestaytynyt koiratoiminta keskittyy maailmanlaajuisesti I1ahes yksinomaan puhdasrotuisiin
koiriin.

Tyon aikana kartoitettiin kayttajien toiveita, odotuksia ja vaatimuksia tietokannan suhteen
seka suunniteltiin tietokannan prototyyppi suunnitteluajattelun prosessia noudattaen. Pro-
sessin aikana tehtiin kaksi prototyyppia ja niille kayttajatutkimukset. Tutkimusten palautteen
perusteella tehtiin parannuksia ja muutoksia seuraavan vaiheen prototyyppiin seka lopulli-
seen versioon. Ensimmainen beetaversio julkaistiin lokakuussa 2021. Tietokannan ja sen

oheistoiminnan kehittamista jatketaan edelleen.

Kayttajakeskeiselld suunnittelulla on suuri merkitys sovelluskehityksessa — sovellus on
alusta asti tehtava kayttgjia ajatellen. Suurin haaste tydssa oli kuitenkin sen ainutlaatuisuus
— kohderyhma on huonosti tilastoitua ja erilaisia kayttétarpeita tuli esiin useita. Projektin
aikana paadyttiinkin siihen, etta tietokannasta tehdaan ensin tarkeimmat ominaisuudet si-
saltava perusversio, jota muokataan ja kehitetdan eteenpain kayttajakunnan ja sen tarpei-

den selkiytyessa.

Tulevaisuuden suurimpina haasteina tulevat olemaan integraatiot erilaisiin, jo olemassa
oleviin palveluihin seka rahoitus. Integraatioita varten tietokannan tulee olla ehdottoman
luotettava ja vakaa. Projektin arkaluontoisuuden vuoksi luottamuksen rakentaminen on en-
siarvoisen tarkeaa, ja suuri painoarvo onkin itse tietokantasovelluksen lisaksi koko konsep-

tin brandilla, nakyvyydella ja markkinoinnilla.
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