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Digitaalisen hyotypelin prototyyppi

Toni Pippola, Johanna Mdkeldinen & Jouko Loijas

Pilotoimme hyotypelien ja pelillisten sovellusten kehittdjien koulutusta Haaga-Helian ja
TAMKin yhteistyohankkeessa Luo Hype — Luovaa osaamista hyotypeleista. Tassa
kirjoituksessa kasittelemme hyotypelien prototyyppien tekemista keskittyen erityisesti
digitaalisin hy6typeleihin. Luo Hype -hankkeessa Haaga-Helian markkinoinnin seka
TAMKin Games Academyn opiskelijat loivat hyotypelien konsepteja ja prototyyppeja
toimeksiantajayrityksille.

Artikkelissa kerromme erilaisista tavoista tehda prototyyppeja seka yleisesti pelialalla
kaytettavista tyokaluista ja opastamme, misti kannattaa lahtea liikkeelle, jos on aikeissa
kehittaa digitaalisen hyotypelin prototyyppia. Digitaalisten hyotypelien tekemiseen toimii
samat tyokalut kuin muidenkin tietokone-, konsoli- tai mobiilipelien tuottamiseen.

Mika on prototyyppi?

Prototyypilla tarkoitetaan tuotteesta tehtavaa versiota, jonka avulla tuotteen tai idean
toimivuutta voidaan testata kohderyhmalla varhaisessa vaiheessa. Prototyypin avulla
voidaan testata, evaluoida ja validoida sovelluksen ideaa kohderyhmalla. Tavoitteena on
varmistua siitd, ettd ollaan tekemassa oikeanlaista tuotetta oikeilla kohderyhman
haluamilla ominaisuuksilla. (Lonc 2022.) Luo Hypessa opiskelija ryhmit tekivat yhteensa
kaksitoista erilaista prototyyppia hyotypeleista ja pelillisista sovelluksista yritysten ja
yhteisgjen toimeksiannoista.

Prototyypin avulla voidaan valttya kustannuksilta, jotka syntyvit, jos tehddan vaaranlainen
tuote tai huomataan myohemmin, ettei idea ole toimiva. Sanonta “Jos kuva on enemman
kuin tuhat sanaa, prototyyppi on enemman kuin tuhat palaveria” (Lonc 2022) kuvaa hyvin
prototyypin merkitysta. Luo Hypen prototyypit toimivat erittdin hyvin tassa
tarkoituksessa. Useita prototyypeista alettiin jatkokehittimaan varsinaisiksi tuotteiksi, kun
taas osan kohdalla todettiin, etta jatkokehitys ei ole jarkeviaa tai on liian kallista
toimeksiantajan resursseille.

Prototyypin tekemisen menetelmiit

Valittaessa prototyypin menetelmia kannattaa pohtia, niin prototyypin roolia hyotypelin
kehittamisessa kuin saatavilla olevia resursseja. Yleensa kannattaa pyrkia aluksi luomaan
pienin mahdollinen osa pelista, jolla kuitenkin voidaan demonstroida pelin kulkua ja
tavoitetta. Menetelmia on useita. Seuraavaksi esittelyssa on muutama hyvin hy6typelien
kehittamiseen soveltuvista.

Throwaway



Kuten nimi antaa ymmartaa, prototyyppi on ns. pois heitettava. Siitd kaytetaan myos
nimitysta Rapid Prototyping. Prototyyppi tehdaan nopeasti, raakana mallina, jota ei ole
tarkoitus kayttaa lopullisessa tuotteessa. Joitakin paatoiminnallisuuksia voidaan
implementoida mukaan. Prototyypin tavoitteena on hakea ymmarrysta sovelluksen
vaatimuksiin nopeasti ja pienelld panostuksella. Sen avulla kerataan palautetta varsinaisen
tuotteen kehittamiseen. (Reeves 2020.)

Suurin osa Luo Hypessa luoduista prototyypeista kuului tahan kategoriaan. Tallainen
prototypointi sopii erityisen hyvin opiskelijatyohon, koska se mahdollistaa vapaan
ideoinnin ilman syvallistd teknista osaamista ja kalliita tyokaluja. Nama protot
tarkoitettiin ulkoasun ja toiminnallisuuden demonstroimiseen. Mikali toimeksiantaja
haluaa lopullista tuotetta 1ahtea rakentamaan, on hyva aloittaa varsinainen ohjelmointi tyo
tarkoituksenmukaisimmilla tekniikoilla ja tyovalineilla.

Evolutionary

Nimensi mukaisesti evolutiivinen prototyyppi kehittyy iteratiivisesti. Tassa mallissa
prototyyppi sisdltad myos koodia ja toimivan kayttoliittyman. Kayttaja voi kayttaa
sovellusta kuten oikeaa tuotetta. Ajan ja iteraatioiden myo6ta prototyyppiin lisataan
ominaisuuksia. Se ei kuitenkaan sisilld samoja ominaisuuksia kuin lopullinen tuote.
(Reeves 2020.)

Hankkeessa opiskelijatiimimme eivit tehneet useampaa evoluutiota samasta prototyypista
rajallisen ajan vuoksi, mutta osaa prototyypeista jatkokehitettiin yhteistyossa
hyotypelialan yritysten kanssa. Niissa tapauksissa opiskelijoiden tekeman ensimmaisen
version pohjalta alan ammattilaiset kehittivit yhden tai useamman uuden version
prototyypista yhteistyossa toimeksiantajan kanssa.

Incremental

Inkrementaalinen, eli nouseva prototyyppi voi kuulostaa samalta kuin evolutiivinen.
Nousevassa prototyypissa sovellus jaetaan osiin ja se toteutetaan moduuleittain. Lopuksi
moduulit kerataan yhdeksi kokonaisuudeksi ja niitd voidaan hyodyntaa varsinaisessa
tuotteessa. (Reeves 2020.)

Inkrementaalisia prototyyppeja ei tehty Luo Hype -hankkeessa, koska ne olisivat vaatineet
enemman resursseja. Tallaiset protot ovat erittdin hyva vaihtoehto silloin, kun
prototyyppia tekeva tiimi on teknisesti taitava ja kokenut, jolloin heti alusta alkaen
pystytaan tekemaan suhteellisen pienilla resursseilla toimivaa ohjelmistoa.

Extreme Prototyping

Extreme-prototyypit ovat yleisia web-sovellusten kehittdmisessa. Web-sovellus koostuu
useista osista kuten presentaatio, palvelut, kommunikointi, bisneslogiikka, autentikointi ja
palvelimella tapahtuvat palvelut. HTML-rautalankamallien prototyypeilla voidaan nayttaa
kayttijille palvelun toimintoja ja kayttoliittymaa ennen kuin taustalla toimiva muu logiikka
on valmiina. (Hull 2020.) Myoskaan Extreme-prototypingia ei tehty Luo Hypessa
puuttuvien resurssien vuoksi.



Miten prototyyppeji tehdaan?

Yksinkertaisin lahestymistapa prototyyppeihin ovat kisin piirretyt rautalankamallit, jotka
ovat alkeellisia piirustuksia ja luonnoksia ideasta. Mallien ei tarvitse olla kauniita, vaan
tavoitteena on siirtya ajatuksesta konkretiaan. Milta sovelluksen rakenne voisi nayttaa?
Mita toimintoja ja painikkeita sovelluksessa on? Piirrosten avulla idea on helpompi selittaa
ihmisille, ja samalla voidaan suunnitella sovelluksen laajuutta (scope). (Lonc 2022.)
Rautalankamallit ovat erittdin laajasti kiaytossa ohjelmistokehityksessa ja myos kaikki
opiskelijaryhmamme hahmottelivat prototyypeistaan rautalankamallit, joita sitten
hyodynnettiin jatkokehityksessa.

Prototyyppien tekemiseen on kehitetty myos sovelluksia, joilla voidaan luoda ns. low
fidelity -malleja eli kaksiulotteisia koneella tehtyja luurankomalleja sovelluksesta. Idean
perusrakenne kuvataan toimintasuunnitelman (blueprint) muodossa kayttaen
minimaalista grafiikkaa, vireja ja graafista suunnittelua. Syntynyt rautalankamalli
sovelluksesta toimii visuaalisena esityksena sovelluksen toiminnallisuudesta, kayttajien
tekemista toiminnosta seka siitd, miten eri nakymat toimivat suhteessa toisiinsa. (Lonc
2022.) Niita rautalankamalleja voidaan tehda sovelluksilla kuten Invision, Sketch, Adobe
XD ja Figma. Useat kehitystiimimme hyodynsivit niista erityisesti Figmaa prototyyppien
suunnittelussa. Opiskelijat pitivat sita helposti ldhestyttdvana ja nopeana kayttaa. Figma
helpotti erityisesti ohjelmien kayttoliittymien suunnittelua.

Klikattavat prototyypit ovat rautalankamalleja kehittyneempia ja visuaalisempia
suunnitelmia, joiden tarkoituksena on matkia sovelluksen toimintaa. Kayttijat voivat
klikkailla sovelluksen painikkeita ja siirtya nain sovelluksen nakymista toiseen. Erona
oikeaan sovellukseen on se, ettei taustalla oikeasti tapahdu mitaan. Yhtaan koodia ei siis
vield tiassa vaiheessa tehda. Tavoitteena on matkia sitd, milta lopullinen versio
sovelluksesta nayttdisi ja miten se toimisi valmistuttuaan. Tassa vaiheessa sovelluksen
interaktioita on helppo muuttaa. (Lonc 2022.) Klikattavat prototyypit osoittautuivat
hyviksi Luo Hype -projektissa,, koska niiden tuottaminen on teknisesti helppoa ja ne
antavat toimeksiantajalle hyvan kisityksen siitd minkalainen ohjelmiston lopullinen versio
voisi olla kaytettavyydeltaan ja ulkoasultaan.

Prototyyppien sijasta sovelluksesta voidaan tehda my6s minimum viable product (MVP)
tai proof of concept (POC). MVP:1la tarkoitetaan sovelluksen versiota, jossa on juuri
riittavasti ominaisuuksia, joilla saadaan palautetta kayttjiltd ennen lopullista tuotantoa.
POC:lla tarkoitetaan sovelluksen versiota, jolla pystytaian osoittamaan onko sovellus
teknisesti ja taloudellisesti toimiva. Sekd POC ettd MVP vaativat yleensd enemman ajallista
ja taloudellista panostusta kuin prototyyppi. (Pratt 2022.) Luo Hype —projektissa
suunnittelussa pisimmalle paistiin tasohyppelypelissi, jonka aiheena oli palontorjunta.
Taman voidaan katsoa tayttavan jo MVP-tason prototyypin.

Pelimoottorit prototypoinnissa

Pelimoottori on alusta, jonka paille voi ldhtea kehittamaan peleja. Monet pelimoottorit
mahdollistavat suhteellisen monimutkaistenkin pelien tekemisen hyvin pienella
ohjelmointiosaamisella, kun taas yksinkertaisimmat moottorit eivit vaadi ohjelmointia
lainkaan. Pelimoottorit tarjoavat monia tirkeimmista pelien ominaisuuksista, kuten


https://www.invisionapp.com/
https://www.sketch.com/
https://www.adobe.com/fi/products/xd/prototyping-tool.html
https://www.adobe.com/fi/products/xd/prototyping-tool.html
https://www.figma.com/

fysiikkamallinnuksesta, 3D-renderoinnista ja tormaysten havaitsemisesta. Kehittdjan
nakokulmasta tima tarkoittaa, etta pyoraa ei tarvitse keksid aina uudelleen ja laskea
esimerkiksi jokaisen materiaalin liikkeet tai tavat, joilla valon pitéisi kayttaytya eri
pinnoilla. Talla hetkella suosituimmat ja kehittyneimmat pelimoottorit ovat Unity ja
Unreal Engine ja niiden vahvaksi haastajaksi on noussut tulokas Godot.

Godot on monipuolinen ja taysin ilmainen pelimoottori, jolla voi luoda seka 2D- ja 3D-
peleja useille eri alustoille. Se tukee tarkeimpia tyopoytialustoja kuten Linux, macOS,
Windows, mobiilialustoja Android ja iOS seka verkkopohjaisia HTML5-alustoja. Sen
kehittaminen on yhteis6lahtoista ja sen suurimpia vahvuuksia onkin aktiivinen yhteiso,
joka luo moottorille jatkuvasti uusia ominaisuuksia ja tukee tehokkaasti niin uusia kuin
kokeneitakin pelinkehittijia. (Schardon 2023-1.) Godot kasvaa ja kehittyy nopeasti ja sen
avoimeen ldhdekoodiin perustuva malli tekee siitd erinomaisen valinnan uusille
prototyyppien kehittgjille.

Pelimoottorina Unity on ollut pitkdan varsinkin pienten tiimien ja harrastelijoiden
suosiossa. Unity tarjoaa lahes kaiken, jota pelimoottorilta voi toivoa ja kukoistava ”Asset
Store” on sen suurimpia vahvuuksia (Schardon 2023-2). Sana asset voisi olla suomeksi
peliomaisuus. Se on jotain, joka on osa pelid. Omaisuus voi olla tekstitiedosto, kuva, 3D-
malli tai musiikkitiedosto. Kaikkea, mika on osa pelid, kutsutaan asseteiksi. Unity Asset
Store on palvelu, jossa kehittijat voivat ladata valmiita assetteja omiin peleihinsa ja jalleen
saasta paljon aikaa ja vaivaa — erityisesti prototyyppivaiheessa.

Unreal Engine on moottorina ehki tunnetuin ja pisimpaan markkinoilla ollut. Se on
erinomainen tyokalu suurten 3D-pelien tuotannossa ja ollut pitkdan suosituin pelimoottori
suurten budjettien peleissa. 2D-peleissa Unreal Engine ei ole paras valinta. Monet
mieltdvat myos Unreal Enginen aloittelijalle vaikeammaksi kuin kilpailijansa.

Yksinkertaisempia pelimoottoreita, jotka ovat hyvia tyokaluja erityisesti prototyyppien
tekemiseen ovat esim. Construct 3, GameMaker ja Twine. Naista yksikdan ei valttamatta
vaadi ohjelmointiosaamista lainkaan, joskin pienelld ohjelmoinnilla saa peleihin
monipuolisempia ominaisuuksia.

Grafiikkaa prototyyppiin

Riippumatta siitd, minka pelimoottorin valitsee, prototyyppaajan kannattaa tutustua
valmiisiin assettikauppoihin. Niista tunnetuin on jo aikaisemmin mainittu Unity Asset
Store, mutta netissa on lukuisia eri paikkoja, mista voi hankkia valmiiksi tehtya grafiikkaa
tai muita pelien ominaisuuksia. Esimerkkeina Open Game Art, Kenney ja itch.io tarjoavat
assetteja ilmaiseksi kehittdjien kayttoon. Mikali prototyyppaajilta 16ytyy taiteellista
osaamista, eikd valmiita sopivia assetteja ole kaytossa, voi miettia tarvittavan grafiikan
tuottamista itse.

Peligrafiikasta puhuttaessa yleinen jakolinja on 2D- ja 3D-grafiikka, joihin tarvitaan omat
tyokalunsa — tosin 2D-grafiikkatyokaluja tarvitaan myos 3D-grafiikan pintojen
tekemiseen. Tyokalut kehittyvat molemmissa nopeasti ja saatavilla on useita seka
maksullisia ettd ilmaisia sovelluksia, joilla grafiikkaa voi tehda. Graafikoilla onkin yleensa
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omat suosikkinsa, ja useimmiten kannattaa kayttaa juuri sita tyokalua, jota osaa parhaiten
kayttaa.

Mikali aiempaa kokemusta digitaalisen grafiikan tekemisesti ei ole eikd budjettia
lisenssien hankkimiseen ole, niin 2D-grafiikan tuottamiseen suosittu valinta on Krita, kun
taas 3D:ssa Blender on erinomainen vaihtoehto.

Prototypointi on tulevaisuustaito

Luo hype -hankkeen keskeinen tavoite oli tuoda uutta hyotypelien kehittimisen osaamista
AMK-opiskelijjoille. Niinpa opiskelijoiden kanssa suunniteltiin konseptin lisaksi myos
prototyyppi, jonka avulla niin toimeksiantaja kuin kohderyhméaan kuuluva kokeilijakin
pystyy testaamaan prototyypin keskeisimmat toiminnallisuudet ja kommentoimaan sen
visuaalista ilmetta. Prototyypit luotiin verkosta ilmaiseksi saatavilla tyokaluilla; tekipa yksi
ryhma prototyypikseen monta minuuttia kestavan animaation kokonaan PowerPontilla!
Diginatiivit opiskelijat ottivat nopeasti tyokalut haltuunsa, ja etenkin prototyyppien
visuaalinen suunnittelu oli erinomaista. Teknisiin ominaisuuksiin ja eri
toiminnallisuuksien validointiin he luonnollisesti tarvitsivat enemmaén ohjausta, kun nama
aihepiirit ovat heille vieraampia.

Kuten edella todetaan, prototypointia tarvitaan monenlaisten digitaalisten tuotteiden
kehittdmisessa. Puhutaanpa sitten hyotypeleistd, kinnykkasovelluksista tai
tuotesuunnittelusta. Digitaalinen mallintaminen lisdantyy kovaa vauhtia alalla kuin alalla,
esimerkiksi digitaalisia kaksosia kaytetaan laajasti, niin teollisuudessa kuin
kaupunkisuunnittelussakin. Voidaan siis turvallisesti sanoa, ettd digitaaliseen
mallintamiseen ja prototypointiin keskittyva osaaminen ei varmasti mene hukkaan, pain
vastoin.

Erityisesti Mixed reality -teknologian kehitys tulee muuttamaan monet naytot
reaalimaailman paalla nakyviksi digitaalisiksi kerroksiksi, joissa voidaan pyoritella erilaisia
3D-malleja, datamalleja tai muita yhdessa tyostettavia mallinnuksia. Mitd enemman eri
aloilla hyodynnetdaian 3D-malleja, sitd useamman ammattilaisen tyopoydalle digitaalisten
mallien kehittiminen paatyy. Kun koodaustaitokaan ei enédi ole esteend, kannattaa
jokaisen meista omata perusvalmiudet prototyyppien ja 3D-mallien kehittdmiseen.
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