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Toiminnallinen opinnaytety0 ké&sittelee arkkitehtuurivisualisoinnin toteuttamista
pientalosta Blender 3D-mallinnusohjelman avulla. Tyo keskittyy 3D-mallinnuksen
avulla toteutetun teoksen, visualisointikuvan ja siihen liittyvan viitekehyksen
tarkasteluun. Tyossa esitelladn 3D arkkitehtuurivisualisoinnin  keinoja ja
tarkastellaan visuaalisia ratkaisuja visualisointikuvissa. Tydssé kuvataan lisaksi
tapauskohtainen visualisointikuvan toteutusprosessi tytvaiheittain. Blender 3D-
mallinnusohjelma on ty6ssa keskeisessa roolissa.

Teosta ja tyoprosessia tarkastellaan kriittisesti ja pyritddn loytamaan ratkaisuja
niiden kehittamiseksi. Aihetta tarkastellaan tekijan ndkdkulmasta ja tyon tavoite
oli kehittaa tekijan omaa osaamista ja aiheen hallintaa. Ty0 vastaa kysymykseen:
Miten voin kehittdd toteuttamaani arkkitehtuurivisualisointia toimivammaksi,
laadukkaammaksi ja luovemmaksi ja sen tyoprosessia tehokkaammaksi ja
ammattimaisemmaksi?

Opinnaytetyon johtopaatdksena tulin siihen tulokseen, etta toteuttamani teos on
visuaalisesti suhteellisen toimiva ja laadukas, muttei kovin luova. Luovan
ilmaisun kehittdminen visuaalisten ratkaisujen osalta vaatisi harjaannusta ja
tyovélineiden parempaa hallintaa. Teoksen tyoprosessissa on runsaasti
kehittamisen kohteita erityisesti tehokkuuden ja tyovalineiden kéayton osalta.
Seka teoksen visuaalisia ratkaisuja, etta tyoprosessia voisi kehittda erityisesti
visualisoinnin  sisallon ja toteutuksen huolellisemmalla suunnittelulla ja
tyoskentelyn jarjestelmallisyydellda. Tyovélineend kaytetty Blender soveltui
laadukkaan ja luovan arkkitehtuurivisualisoinnin tekemiseen, mutta oli
ensikokemuksen perusteella verrattain tyolas kayttaa.
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This practice-based thesis research studies the production of an architectural
visualization of a one-family-house with Blender 3D modelling software. The
research focuses on architectural visualization images, including my own artwork,
and on the context around them. | introduce typical methods of 3D architectural
visualization and deal with visual solutions seen in visualization images. | also
describe the implementation process of my own artwork. Blender 3D modelling
software plays an essential role in the work.

I conduct a critical analysis of my artwork and work process, in order to find
solutions for improving them. | aim to develop my knowledge and mastery of
architectural visualization. The thesis research finds answers to the questions of
how | can improve the functionality, quality and creativity of my visualization, and
how | can make the work process more effective and professional.

The research allows me to conclude that the visualization created is visually fairly
functional and of a reasonably good quality despite the fact that the visualization
is not very creative. | need more experience and knowledge of the tools of the
trade to increase the creativity in my visualizations. There is a lot to improve in
the work process implemented, especially in efficiency and the use of tools. Both
the visualization and the work process can be improved especially by a more
careful planning and organizing of the content. Blender is a suitable tool for
creating high quality creative 3D architectural visualizations. However, judging by
my first experience, it was relatively laborious to use.
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1 JOHDANTO

1.1 Opinnaytetyoni aihe ja tavoitteet

Toiminnallisen opinnaytetyoni aihealue on 3D-mallinnuksen avulla toteutettu ark-
kitehtuurivisualisointi. Tutkin tydsséani visualisointikuvaa, eli kaksiulotteista rende-
réintia 3D-visualisoinnista, ja sen tekemisen prosessia. Tutkin erityisesti mita
visuaalisia ratkaisuja visualisointikuvaan ja sen tekemiseen liittyy. Keskityn opin-
naytetydssani ratkaisuihin, jotka soveltuvat toteutettavaksi Blender 3D-mallinnus-
ohjelmalla, joka oli teokseni keskeisin tyovaline. Opinnaytetyon Kkirjallisen osan
tavoitteena on koota arkkitehtuurivisualisointiin, mallinnusohjelma Blenderin vi-
sualisointikayttoon ja visualisoinnin kuvallisiin ratkaisuihin liittyvaa tietoa yhdeksi

kokonaisuudeksi.

Pyrin opinnaytetydlla kehittdmaan omaa osaamistani ja aiheen hallintaa seké to-
teuttamaani teosta ja tyoprosessia. Tarkastelen aihetta tekijan nékdkulmasta ja
pyrin ldytamaan ratkaisuja, joita voisin itse jatkossa hyddyntéaa. Tavoitteeni on
loytaa kaytannon tyossa sovellettavaa tietoa laadukkaan ja toimivan visualisoin-
nin vaatimuksista ja edellytyksista. Etsin vastausta kysymykseen: Miten voin ke-
hittda toteuttamaani arkkitehtuurivisualisointia toimivammaksi, laadukkaammaksi

ja luovemmaksi ja sen tyéprosessia tehokkaammaksi ja ammattimaisemmaksi?

Opinnaytetyoni teososa on arkkitehtuurivisualisointi pientalosta. Teoksen muoto
on 3D-mallinnuksen avulla toteutettu valokuvamainen, kaksiulotteinen kuva ra-
kennuksesta. Visualisointi on toteutettu toimeksiantajalle, joka on pieni rakennus-
alan yritys. Teoksen tavoitteena on havainnollistaa rakennuksen muotoa,
materiaaleja ja tyylia vetoavasti ja realistisesti, noudattaen toimeksiantajan toi-
veita ja rakennuksesta laadittuja piirustuksia. Visualisoinnin on tarkoitus toimia
rakennuksen ennakkomarkkinoinnissa kuluttajille ja rahoittajille seka havainnol-
listavana esityksena kohteesta muun muassa rakennusvaiheen yhteistyokump-
paneille. Teososan tekemisen prosessi opetti minulle kaytannon kautta, kuinka
arkkitehtuurivisualisointi valmistetaan. Opinnaytteen kokoamisella pyrin kehitta-

maan osaamistani eteenpain.



1.2 Aineiston kuvaus ja kaytto

Kaytdn opinnaytetydssa kuvallisena lahtdaineistona muutamia esimerkkikuvia
arkkitehtuurivisualisoinneista (litteet 2—6). Tarkastelen liséksi toteuttamaani te-
osta (lite 7) ja sen toteutusprosessia (litteet 1, 8-18). Lisaksi hydédynnan 3D-
mallinnukseen liittyvaa, teksturointia, valaisua ja renderointia kasittelevaa kirjalli-
suutta ja arkkitehtuurin valokuvausta kasittelevaa teosta. Teoksen tydprosessissa
hyddynsin Blender-ohjelmaa ja arkkitehtuurin visualisoimista kasittelevaa kirjaa

seka internetlahteita, [&hinna tutoriaaleja ja nettiyhteisoja.

Etsin opinnaytetydssani tapauskohtaisia visualisoinnin laatuun ja toimivuuteen
vaikuttavia kuvallisia ratkaisuja havainnoimalla tyoprosessiani ja analysoimalla
toteuttamaani valmista visualisointikuvaa sen siséllon ja kuvailmaisun osalta.
Kaytan esimerkkikuvia aineistona arkkitehtuurivisualisointien tyypillisten ja laa-
dukkaiden kuvallisten ratkaisujen loytamiseksi. Etsin lisaksi omaan tyohoni sopi-
via laatutavoitteita ja kayttokelpoisia kuvallisia ratkaisuja tutkimalla muutamia

talovalmistajien kayttamia arkkitehtuurivisualisointeja.

Opinnaytetyon rakenne koostuu kolmesta osa-alueesta. Ensimmaisessa kasitte-
lyluvussa kasittelen arkkitehtuurivisualisointeja yleisella tasolla. Kuvaan mika ark-
kitehtuurivisualisointi on, mihin sitd kaytetaan, miten visualisointeja tehdaan ja
millaisia visuaalisia ratkaisuja teoksissa kaytetaan. Toisessa kasittelyluvussa ku-
vaan oman teokseni toteutusprosessin. Kasittelen aihetta talldin tekijan nakokul-
masta, eli kirjoitan omakohtaiset kokemukseni Blenderilla tydskentelysta,
tyoprosessin aikana tekemistani visuaalisista ratkaisuista ja tekemiseen liitty-
vasta pohdinnasta. Opinnaytetydn viimeisessa osassa tarkastelen toteuttamaani
teosta ja tyoprosessia kriittisesti niin, etta loydan kohtaamani ongelmat ja kehit-
tamisen tarpeet. Pyrin vastaamaan tutkimuskysymykseeni, eli tarkastelen, miten
voisin kehittdd teostani visuaalisesti toimivammaksi, laadukkaammaksi ja
luovemmaksi. Teoksen tydprosessi kytkeytyy tiiviisti tekemiini kuvallisiin ratkai-
suihin ja mahdollistaa niiden kehittamisen, joten pohdin myds, miten tyoproses-

siani voisi kehittaa tehokkaammaksi ja ammattimaisemmaksi.



En kasittele tassa tydssa taiteen maaritelmaa. Valmistamani teos, eli rakennus-
visualisointi, on itsendinen, omaperaisen luomistyon tuote ja siten sovelias kuva-
taiteen alan opinnaytetyon teokseksi. Selvitan tutkimuksessani teokseeni ja sen
kayttotarkoitukseen olennaisesti liittyvaa viitekehysta, joka ulottuu myoés perintei-
sen kuvataiteen ulkopuolelle — arkkitehtuurin, rakennustekniikan ja markkinoinnin
alalle. Tutkimuksen toiminnallisen luonteen ja teokseni kayttotarkoituksen vuoksi
on mielestani tarpeellista ja perusteltua tutustua edella mainittujen alojen tuotta-
maan tietoon, erityisesti teokseni toimivuuden tutkimiseksi ja tydprosessissa to-

teuttamani osaamisen kehittamiseksi kaytannonlaheisesti.



2 ARKKITEHTUURIN VISUALISOIMINEN

2.1 Aiheeseen liittyvien termien méaarittely

Arkkitehtuurivisualisointi

Arkkitehtuurivisualisointi tarkoittaa arkkitehtonisesta kohteesta tai sen osasta tuo-
tettua visuaalista esitysta. Termin osalla arkkitehtuuri tarkoitetaan tassa raken-
nustaidetta seka rakennuksen tms. arkkitehtonista muotoa (KKK 2014a).
Visualisointi puolestaan tarkoittaa visualisoimistapahtumaa ja sen tulosta (KKK
2014b). Englanninkielinen vastine sanalle arkkitehtuurivisualisointi on architectu-
ral visualization, josta kaytetaan alakulttuurissa myds epavirallista lyhennetta
ArchViz. (Beckerman 2015a; M&atta 2010.)

Kaytannossa arkkitehtuurin visualisointi on rakennukseen liittyvien suunnitelmien
nakyvaksi tekemista, havainnollistamista ja tiedon esittdmista kuvallisesti. Arkki-
tehtuurivisualisoinneissa esitetaan usein rakennusten muodostama kokonaisuus
tai yksittdinen rakennus, joka voidaan visualisoida kokonaisuudessaan tai esi-
merkiksi ulko- tai sisdpuolelta. Rakennusta visualisoivasta teoksesta kaytetaan

my0s nimitysta rakennusvisualisointi. (Maatta 2010; YTV 2012; Kivela 2013.)

3D-visualisointi

3D-visualisointi eli kolmiulotteinen visualisointi tarkoittaa 3D-grafiikan keinoin to-
teutettavaa visualisointia. 3D-visualisointi tarkoittaa my6s visualisoinnin tulosta,
eli kolmiulotteista, virtuaalista esitysta esimerkiksi ympéaristosta tai kappaleesta,
kuten rakennuksesta. 3D-visualisointia voidaan tarkastella eri kuvakulmista. Esi-
merkiksi ymparistda esittavassa tilallisessa, reaaliaikaisessa 3D-visualisoinnissa
voidaan usein liikkua, ja interaktiivisesti esitettyd 3D-visualisoitua esinetta voi-
daan pydritella vapaasti. (Maatta 2010; Kivela 2013, 40-43.)

3D-visualisointeja voidaan esittaé ja katsella erilaisten sovellusten avulla, esimer-

kiksi 3D-mallinnusohjelmassa. Kolmiulotteista visualisointia kaytetddn usein
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my0Os kaksiulotteisten visuaalisten teosten valmistamiseen. Nain tapahtuu esi-
merkiksi silloin, kun 3D-visualisoinnista valmistetaan video tai siitd kuvataan
staattinen still-kuva. My0s tallaisista kolmiulotteisesta visualisoinnista johdetuista
kuvateoksista puhutaan kaytannoéssa usein 3D-visualisointeina. Selkeyden
vuoksi lopputuotteesta voidaan kayttada esimerkiksi ilmaisuja visualisointikuva tai
3D-animaatiovideo. (Maatta 2010; Hurja Solutions Oy 2015.)

3D-malli ja -mallinnus

3D-malli on 3D-mallinnusohjelmassa rakennettu kolmiulotteisten kappaleiden
muodostama kokonaisuus. 3D-mallissa todellisuus, eli esimerkiksi mallinnettu ra-
kennus ymparistbineen, visualisoidaan kolmiulotteisen geometrisen kuvauksen
avulla (Sanastokeskus TSK 2015). 3D-mallilla on tilaulottuvuus; syvyys, muoto ja
perspektiivi. 3D-mallista voidaan tuottaa esimerkiksi eri kuvakulmista tarkastel-
tava 3D-visualisointi tai siitd voidaan ottaa staattisia, kaksiulotteisia kuvia. (Leh-
tovirta & Nuutinen 2000.)

Renderdinti

Kuvan tuottaminen 3D-mallista tapahtuu render6imalla, eli laskettamalla 3D-mal-
lin datasta bittikarttagraafinen kuva (Wikipedia 2015a). Renderéinti (rendering)
lasketaan kayttden 3D-malliin asetettua kameraa, valoja, materiaaleja ja rende-
réinnin asetuksia (Lehtovirta & Nuutinen 2000, 214; Blender Manual 2015a). Ta-
pahtuma muistuttaa valokuvan ottamista reaalimaailman esineesta tai
ymparistosta. 3D-mallista voidaan renderdida yksittaisia kuvia tai kuvasarja, josta

muodostuu animaatio. (Lehtovirta & Nuutinen 2000.)

2.2 Arkkitehtuurivisualisointien kaytto ja merkitys

Arkkitehtuurivisualisointi tekee rakennuksen nahtavaksi. Visualisoinnin paatar-

koitus on havainnollistaa rakennus kuvallisesti niin, ettd tavallinen ihminen pystyy
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tutustumaan siihen. 3D-visualisti Susanna Maatan (2010) mukaan 3D-visuali-
soinnilla luodaan konkreettinen mielikuva tuotteesta tai tilasta. Usein visualisoita-
vana on kohde, jota ei ole viela rakennettu, joten siitd ei ole olemassa kuvallista
materiaalia. Visualisointeja toteutetaan myo6s olemassa olevista rakennuksista,
esimerkiksi korjausrakentamisen tai rakennuksen laajentamisen visualisoi-
miseksi. Visualisointi voi olla myds rekonstruktio vanhasta arkkitehtuurillisesta
kohteesta. (Maatta 2010.)

Arkkitehtuurivisualisointien toteuttamiseen on monia tekniikoita. Visualisointi voi-
daan toteuttaa kaytannossa milla tahansa kuvallisen esityksen tuottavalla teknii-
kalla. Perinteisesti arkkitehtuurivisualisointeja on tehty muun muassa piirtdmalla
ja rakentamalla fyysisia pienoismalleja. Naita tekniikoita kaytetddn ja opetetaan
edelleen esimerkiksi arkkitehtien koulutuksessa (Arkkitehtuurin tiedotuskeskus
2015). Nykyaan vakiintunut, hyvin yleinen arkkitehtuurivisualisointien tekniikka on
3D-mallintaminen. Lahes kaikki rakennussuunnittelu toteutetaan nykyaan tieto-
koneavusteisen 2D- tai 3D-mallinnuksen avulla, joten visualisointikin on luonte-
vaa toteuttaa samanlaisella tekniikalla. 3D-visualisointien toteuttamiseen on
erikoistuneita ohjelmia ja erilaisia tydtapoja, joita esittelen tarkemmin seuraa-
vassa luvussa. Visualisointi voidaan rakentaa myas erilaisia tekniikoita yhdistaen,
esimerkiksi upottamalla 3D-mallinnettu rakennus valokuvaan. Arkkitehtuurivi-
sualisoinnista kaytettava lopputuote on useimmiten kuva. Usein visualisoinnista
teetetddn kokoelma kuvia visualisoitavan rakennuksen eri puolilta. Varsinkin vaa-
tivammista kohteista tuotetaan videoita, joskus myos interaktiivisia virtuaalisia
malleja. (Kivela 2013, 37-55; YTV 2012, 8-9; Beckerman 2015a.)

Arkkitehtuurivisualisointeja tarvitaan rakennusta koskevan tiedon esittamiseen
ymmarrettavasti ja nopeasti. Lahtokohtaisesti arkkitehtuurivisualisointi on infor-
maation visualisoimista. Arkkitehdin tai suunnittelijan toteuttama rakennussuun-
nitelma koostuu yleensda monenlaisista teknisista piirustuksista, laskelmista ja
kuvauksista, joissa tieto esitetaan tiivistetysti ja ammattialan termeilla. Suunnitel-
mien esitystapa on rakennustekniikkaa tuntemattomalle vaikealukuista, silla suuri
osa esitetysta tiedosta on visuaalista, mutta ns. "koodattua” tietoa, jonka ymmar-
taminen vaatii perehtyneisyytta esitystapaan ja aiheeseen. Esimerkiksi minulta

rakennuspiirustusten lukeminen vaatii tarkkaavaisuutta, kun taas rakennusta
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esittavasta valokuvasta saan hetkessa kasityksen sen materiaaleista, mittasuh-
teista ja sijainnista. Visualisoimalla tuotetaan kohteesta nopeasti omaksuttava

kuvallinen esitys. (Kivela 2013, 35.)

3D-visualisointeja kaytetaan erityisesti markkinoinnissa ja suunnittelun apuna. Vi-
sualisointikuvia tehdaan esitys- ja markkinointimaterialiksi mm. kuluttajille, tule-
van projektin rahoittajille ja rakennusvaiheen yhteistyokumppaneille.
Visualisointien avulla voimme tutustua rakennuksiin etdalta ja ennakkoon - kat-
sella talovalmistajien mallistoja ja esimerkiksi arvioida uuden kauppakeskuksen
sopivuutta ymparistdonsa. Suunnitteluvaiheessa 3D-visualisointi toimii esimer-

kiksi materiaalisuunnittelun ja tydmaapiirustuksien tukena. (Maatta 2010.)

3D-visualisoinnin etuna, verrattuna esimerkiksi piirrettyihin luonnoksiin, on teknii-
kan tehokkuus, muokattavuus ja tarkkuus. Usein 3D-visualisointia markkinoidaan
silla, etta tekniikalla kyetaan valokuvantarkkuuteen, eli fotorealistiseen ilmaisuun,
ja tunnelmallisuuteen (esim. Visual3D 2015). 3D-visualisointia toteuttavan Hurja
Solutions Oy:n verkkosivujen (2015) mukaan hyva visualisointikuva mm. helpot-
taa kohteen markkinointia ja lisééa sen houkuttelevuutta. 3D-visualisointien muo-
kattavuus ja tehokkuus ilmenee erityisesti tietomallintamalla (BIM) toteutetuissa
projekteissa, joissa yhdesta 3D-mallista voidaan suunnittelun eri vaiheissa visu-
alisoida mm. leikkauskuvia ja kalustettuja 3D-kerroksia (L Arkkitehdit Oy 2015).
3D-muotoinen suunnittelu ylipd&ataan mahdollista sen, etta kuvan tekemista voi
automatisoida ja visualisoinnin muokkaaminen ja tuotetun kuvan yksityiskohtien

hallitseminen on helppoa.

2.3 Toteutustavat

Arkkitehtuurivisualisointeja toteutetaan erilaisilla tydkaluilla ja tyoétavoilla. 3D-vi-
sualisoinnit voidaan jaotella mm. tekniikan, kaytetyn ohjelman ja kuvan laadun
perusteella eri kategorioihin. Visualisointikuvat voidaan jakaa my6s kahteen péa-
muotoon: perinteisiin esittaviin, usein valokuvamaisiin visualisointeihin, ja tekni-
seen havainnemateriaalin (YTV 2012, 5). Kuvaan seuraavassa 3D-

visualisointeihin kaytettavia tekniikoita, joihin olen tutustunut mm. visualisointi- ja
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3D-mallinnusohjelmistojen verkkosivuja tutkimalla ja opinnaytetyoni teosta teke-

malla.

Tekninen CAD-piirustus

Rakennussuunnittelun perustekniikka on CAD (Computer Aided Design), eli tie-
tokoneavusteinen suunnittelu. Opinnaytetyoni teoksen lahdemateriaali, eli raken-
nuspiirustukset (ks. liite 1), on toteutettu CAD-suunnitteluohjelmalla. Tekniikalla
luodaan perinteisesti 2D-piirustuksia, mutta myds 3D-mallien rakentaminen on
mahdollista. Tuotetut visualisoinnit ovat havainnollistavia teknisid kuvia, joiden
kuvailmaisu rajoittuu aariviivoihin, muutamiin vareihin ja erittéain yksinkertaiseen
varjostukseen. (Wikipedia 2015b.)

Tietomallintavat rakennussuunnittelu-ohjelmistot

Tietomallintava (BIM) rakennussuunnittelu on tekniikka, jota hyédynnetaan run-
saasti nykyaikaisessa rakennussuunnittelussa. Sita kayttavat lukuisat arkkitehti-
toimistot ja talovalmistajat (esim. M.A.D. 2015a). BIM (Building Information
Model), eli rakennuksen tietomalli, on Wikipedian (2015c) mukaan rakennuksen
ja rakennusprosessin koko elinkaaren aikaisten tietojen kokonaisuus digitaali-
sessa muodossa. Tietomalli sisdltaa rakennuksen tdsmallisen geometrian ja tie-
dot, joita tarvitaan mm. rakentamiseen ja rakennuksen osien valmistukseen
(Tekla 2015). Tekniikassa rakennusta esittdva kuvanto (tekninen piirustus) muo-
dostuu automaattisesti ja muutokset paivittyvat koko malliin kerralla. 3D-mallia
voidaan talléin muokata tehokkaasti ja hyddyntaa nopeasti mm. rakennuksen eri
osien visualisoimiseen. Tekniikan tuottama kuvamateriaali sopii hyvin tuotteiden
tekniseen havainnollistamiseen ja toimii kommunikaatiovalineena esimerkiksi

suunnittelijan, tilaajan ja rakentajan valilla. (YTV 2012, 5-6.)

Rakennussuunnitteluun tarkoitettuja BIM-tekniikka hyddyntéavia ohjelmia on lu-
kuisia. Joissakin niistd on myds kehittyneempia visualisointiominaisuuksia. Usein

visualisointiin on kaytettavissa valmis materiaali- ja objektikirjasto, joka sisaltaa
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esimerkiksi rakennuksen tyypillisia pintamateriaaleja, ympariston materiaaleja
(kuten ruohikkoa) ja huonekaluja. Esimerkiksi Micro Aided Design Oy:n Archi-
CAD-ohjelmassa on visuaalisesti laadukas materiaalikirjasto ja kehittyneet ren-
derdinti ja valaistusominaisuudet, joten silla pystytaan tuottamaan erittainkin
laadukkaita visualisointeja (M.A.D. 2015b). Suomalaisen Vertex Systems Oy:n
rakennussuunnitteluohjelmisto Vertex BD tuottaa 3D-mallista suhteellisen yksin-
kertaisen, mutta laadukkaan visualisointikuvan, joka sopii suoraan esimerkiksi

havainnollistavaksi tuotekuvaksi (ks. liite 2) (Vertex Systems 2015).

Fotorealistinen visualisointi 3D-mallinnus- ja visualisointiohjelmilla

3D-mallinnus- ja visualisointiohjelmistoja kaytetdan usein taydentdmaan ja kehit-
tamaan rakennussuunnitteluohjelmistossa luotua 3D-mallia, erityisesti materiaa-
lien ja valaistuksen osalta. Rakennussuunnitteluun tarkoitetut ohjelmat
painottuvat teknisesti tAsmalliseen suunnitteluun ja niissa on tahan tarkoitukseen
kehitetyt tyokalut, joten vastaavasti niissa on melko suppea valikoima tyokaluja
esimerkiksi materiaalien, valaistuksen ja renderdinnin hallitsemiseen. Kun arkki-
tehtuurivisualisointi halutaan vieda suunnitteluohjelmistojen tuottamaa laatua pi-
demmadlle, ty0 tehdd&n 3D-mallinnukseen ja -visualisointiin erikoistuneissa
ohjelmissa. Tavanomaisessa tyonkulussa toteutetaan ainakin seuraavat vaiheet:
Kaytettdvaan ohjelmistoon tuodaan rakennuksen 3D-malli (tai malli rakennetaan
ohjelmassa), jonka jalkeen rakennukselle luodaan materiaalit, ymparisto, valais-
tus ja visualisoinnista renderdidaan lopputuote. Renderdinti jalkikasitellaan
yleensa viela kuvankasittelyohjelmassa mm. varien ja valaistuksen hienosaata-
miseksi. (Maciulis & Maciulis 2013; Drawc 2013.)

Erityisesti monipuolista Autodeskin 3ds Max -mallinnusohjelmaa ja kevyempaa
Trimblen SketchUp -mallinnusohjelmaa kaytetaan arkkitehtuurivisualisointien te-
kemiseen. Naita kayttdd verkkosivujensa mukaan esimerkiksi Ronen Becker-
man, 3D-arkkitehtuurivisualisointeihin ja tietokonegrafiikkaan erikoistunut
visualisointialan ammattilainen. 3D-mallinnusohjelmien liséksi kehittyneessa ark-
kitehtuurivisualisoinnin tydnkulussa hyddynnetdén tehokasta ja laadukasta ren-
derdintimoottoria seka visualisoinnin erityistarpeisiin kehitettyja lisdosia ja
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erikoissovelluksia. Esimerkiksi Chaos Softwaren V-ray -renderdintia kaytetaan
usein arkkitehtuurivisualisoinneissa. (Beckerman 2015b; Autodesk 2015; Trimble
2015; Chaos Software 2015.)

Arkkitehtuurivisualisoinneissa kaytettyja lisdosia ovat erilaiset visualisoinnissa
tarvittavien kappaleiden ja ominaisuuksien tekemiseen ja sijoitteluun suunnitellut
sovellukset, kuten kasvi- ja lattia-generaattorit. Liséksi arkkitehtuurin visualisoin-
nissa hyddynnetaan valmiita esine- ja materiaalikirjastoja, jotka tarjoavat esimer-
kiksi kolmiulotteista pihanurmikkoa tai huonekaluja istutettavaksi visualisointiin.
Visualisointiprosessi, tai sen osia, voidaan toteuttaa myos erillisessa erikoisoh-
jelmassa. Esimerkiksi Twinmotion ja Act-3D:n Lumion -3D-visualisointiohjelmat
keskittyvat erityisesti 3D-mallin maisemointiin seka videoiden ja reaaliaikaisten
visualisointien tuottamiseen (Twinmotion 2015; Act-3D 2015). 3D-mallista rende-
roityjen visualisointikuvien jalkikasittelyyn kaytetaan usein Adobe Photoshop -ku-
vankasittelyohjelmaa. Visualisoinnin ty0prosessi voi myds painottua vahvasti
kuvankasittelyn puolelle, jolloin visualisoinnissa kaytetdan 3D-mallin liséksi run-
saasti esimerkiksi piirtamalla tai valokuvaamalla tuotettua aineistoa. (Adobe
2015; Beckerman 2015b; Maciulis & Maciulis 2013.)

3D-mallinnusohjelmassa toteutettavissa visualisoinneissa tavoitellaan yleensa
tarkkaa ja laadukasta, fotorealistista, tyylid tai erityisen tyyliteltya, luovaa ilmai-
sua. Materiaalien ja valaistuksen saadoéilla luodaan visualisointikuviin tunnelmaa,
ja kuvista pyritaan tekemaan yksiléllisia. 3D-mallinnusohjelmien kayttdon painot-
tuvaa tarkkaa ja luovaa arkkitehtuurivisualisointia toteuttavat erityisesti itsendiset
arkkitehdit ja arkkitehtitoimistot, visualisointipalveluita tarjoavat yritykset ja 3D-
mallintamiseen erikoistuneet visualisoijat sek& alan harrastajat ja yksityiset toimi-
jat. (Beckerman 2015a.)

Taiteelliset, tyylitellyt ja luovat arkkitehtuurivisualisoinnit

Viimeistellyimmissa visualisoinneissa pyritdaan erottumaan luovuudella. Erityisen

viimeisteltyja arkkitehtuurivisualisointeja ndhdaan mm. arkkitehtuurikilpailuissa ja
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3D-visualisointitaiteilijoiden tytnaytteissda. Myds omaa alakulttuuriansa edusta-
vat, arkkitehtuurivisualisointeja kasittelevat yhteisét ja nettisivustot listaavat esi-
merkiksi kuukauden, tai vuoden parhaita visualisointeja (esim. Beckerman
2015c; Price 2014a).

Tydssaan runsaasti luovuutta ja kuvailmaisun keinoja kayttavat arkkitehtuurin vi-
sualisoijat kutsuvat usein itsedan taiteilijoiksi (artist). Pitkalle viedyissa ja taidok-
kaasti valmistetuissa arkkitehtuurivisualisoinneissa nakyykin tekijan oma
taiteellinen ilmaisu ja visualisointikuvissa toistuva omaleimainen tyyli. Mielestani
tutustumisen arvoisia visualisointeja tekevat mm. visualisoijat Peter Guthrie ja
Michail Nowak, sek& Draw a Half Circle -nimen alla tydskenteleva arkkitehti-visu-
alisoija Andrzej Drawc. Guthrien t0issé toistuvat vahvat geometriset sommitel-
mat, samoin Nowakin dynaamisissa ja rohkean varikyllaisissa visualisoinneissa,
Drawcin visualisoinneissa taas on pehmed, hivenen piirrosmainen tyyli ja luon-
nonldheinen tunnelma (ks. liite 5). (Guthrie 2015; Nowak 2010; Drawc 2014)

2.4 Blender arkkitehtuurivisualisoinnin tydvalineena

Blender on ilmainen, avoimen lahdekoodin 3D-mallinnusohjelma, joka on kehi-
tetty erityisesti 3D-animointiin. Blenderissd on samankaltainen tyonkulku, tyoka-
lut ja ominaisuudet kuin edella kasitellyssa 3ds Max -mallinnusohjelmassa, ja sita
kaytetdan samanlaisiin tehtaviin. Ohjelmasta I6ytyvéat 3D-mallintamiseen tarvitta-
vat tyokalut ja kehittyneet renderdintiominaisuudet, ja ohjelma on joustava ja mo-
nipuolinen. Blenderisséa on kaksi sisd&nrakennettua renderdintimoottoria, joista
erityisesti Cycles-renderdintia kaytetdan visualisoinnissa. Myo6s V-ray-renderointi

on saatavissa Blenderille. (Blender Foundation 2015a; Chaos Software 2015.)

Vaikka Blender ei ole arkkitehtuurin visualisoimiseen kehitetty ohjelma, silla teh-
daan myos arkkitehtuurivisualisointeja. Ohjelman kaytto talla alueella on melko
vahaista verrattuna muihin 3D-mallinnusohjelmiin. Ohjelmiston kayttdé kaupalli-
sissa arkkitehti- ja mainostoimistoissa on oman arvioni mukaan erittéin vahaista.
Tietddkseni Blender on ainoa kattava 3D-mallinnusohjelmisto, jonka kaytté on

mahdollista ilmaiseksi myds kaupallisiin projekteihin. Ohjelman vapaa kaytto
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maatritelladan GNU General Public License (GPL) -lisenssilla. Blenderin kerrotaan
soveltuvan hyvin erityisesti yhden hengen projekteihin ja pienille studioille, jotka
hyotyvat mm. ohjelman yhtendisesta tyokulusta. Ohjelmisto on suhteellisen
tuore, ja sita kehitetdan jatkuvasti. Tata kirjoittaessani tuorein julkaisuversio oh-
jelmasta on Blender 2.73a vuodelta 2015. (Blender Foundation 2015b.)

Blenderin kaytosta arkkitehtuurin visualisoimisessa on Kirjoitettu julkaisuja ja ne-
tista loytyy aktiivisia sivustoja ja yhteisoja, jotka kasittelevat aihetta. Informaation
visualisoimiseen erikoistunut arkkitehti Allan Brito on kirjoittanut Blender 3D 2.49
Architecture, Buildings, and Scenery -julkaisun (2010), joka opastaa kaytannon-
l&heisesti fotorealististen 3D-arkkitehtuurivisualisointien luomiseen Blender-oh-
jelmalla. Tuoreinta aineistoa Blenderin kaytosta arkkitehtuurin visualisoimisessa
|6ytyy mm. 3D-artisti Andrew Pricen luomalta Blender Guru -sivustolta. Price jul-
kaisee aktiivisesti artikkeleita ja tutoriaaleja seka kehittaa ja myy arkkitehtuurivi-
sualisointeihin soveltuvaa materiaalia. Beckerman (2015a) julkaisee sivustollaan
ronenbeckerman.com kattavasti arkkitehtuurivisualisointeja koskevia artikkeleita
ja myo6s Blenderilla toteutettujen visualisointiprojektien havainnollistavia kuvauk-
sia. 3D-grafiikkaan keskittynyt internetyhteisdé GC Cookie yllapitad kahta aktiivista
Blender tydskentelyyn keskittyvaa yhteisda: Blender Cookie keskittyy opetuk-
seen ja tutoriaaleihin ja Blenderartist.org -foorumi kayttajien jakamaan tietoon,
projekteihin ja keskusteluun. (Brito 2010; Price 2015; Beckerman 2015a; Blender
Cookie 2015; Blender Artist 2015.)

Oman kokemukseni mukaan Blender soveltuu arkkitehtuurin visualisoimiseen
kohtuullisen hyvin, mutta sen kaytto on tydlasta. Ohjelmalla toteutettujen visuali-
sointien perusteella (ks. liite 4) Blender soveltuu fotorealististen visualisointien
rakentamiseen, yksityiskohtaisten materiaalien ja yksil6llisten yksityiskohtien luo-
miseen. Ohjelma sopii mielestéani erityisesti luovan, tyylitellyn, orgaanisen ja mo-
niulotteisen visualisoinnin rakentamiseen niin, ettd koko visualisointiprosessi
toteutetaan samalla ohjelmalla. Ohjelman heikkoutena ovat mm. kayttoliittyman
epaselva organisointi ja ohjelmiston hiomattomuus verrattuna pitkaan kehitettyi-

hin kaupallisiin sovelluksiin (Price 2013a).
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Arkkitehtuuri- ja rakennusalan teknisesti painottuneisiin suunnitteluprosesseihin
Blender ei mielestani sovellu, silla ohjelmiston kayttdliittyma ja toiminnallisuus tu-
kevat l&ahinn& luovaa 3D-mallintamista, eivat mittatarkkaa, hallittua ja organisoi-
tua teknistd  mallinnusprosessia. Ohjelma ei sisélla esimerkiksi
rakennussuunnitteluohjelmille tyypillisia osa- ja materiaalikirjastoja, jotka nopeut-
tavat tyoskentelyd. Arkkitehtuurivisualisointien kannalta Blenderin ongelmana
ovat lahinnd yhteensopimattomuus rakennusalan ohjelmistojen kanssa seké ra-
kennukselle tyypillisten erityisosien, kuten tiilten tai lattioiden, kasittelyyn sopivien
erikoisominaisuuksien puute. Arkkitehtuurin visualisointiin sopivia lisaosia ja ma-

teriaalikirjastoja ohjelmistolle on saatavissa talla hetkella vahan. (Rhys 2013.)

2.5 Kuvailmaisu ja tyypilliset visuaaliset ratkaisut

Arkkitehtuurivisualisoinneissa toistuvat monet ilmaisulliset ja sisallélliset elemen-
tit, joita muuntelemalla voidaan hallita visualisointikuvan ilmaisua. Tarkastelen
seuraavaksi arkkitehtuurivisualisoinnin lopputuotetta, eli visualisointikuvaa, kuva-
sisallon ja -ilmaisun nakokulmasta. Kuvaan millaisia visuaalisia piirteita visuali-
sointikuvista tyypillisesti 16ytyy. Keskityn arkkitehtuurivisualisoinneista erityisesti

pienehkda asuinrakennusta ulkopuolelta kuvaaviin julkisivuvisualisointeihin.

Havainnoin visualisoinnin piirteitd useammasta visualisointiteoksesta lI6ytaakseni
kuvista yhtalaisyyksia ja eroja. Kirjoittamani havainnot perustuvat visualisointiku-
viin, jotka ovat opinnaytetyon liitteissa 3 - 6. Valitsemani visualisoinnit ovat sisal-

I6ltd&n melko samankaltaisia oman teokseni kanssa (ks. liite 7).

Kohde ja kuvasisalto

Kaikkia tarkastelemiani arkkitehtuurivisualisointeja (liitteet 3 - 6) yhdistaa ainakin
niiden aihe — rakennus, joka nakyy kuvasisalléssa. Visualisoitu rakennus on ku-
vissa keskeisimmassa roolissa. Se on huomion keskipisteena ja useimmiten
my0s keskeisesti esilla kuva-alassa. Hyvassa visualisointikuvassa katse hakeu-
tuu tarkastelemaan p&akohdetta eli rakennusta, mutta sen ymparille on sommi-

teltu tarkasteltavaksi myods pienempia huomiopisteita (ks. esim. liite 5).
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Esimerkiksi muutamien rakennuksen tai ympariston yksityiskohtien korostaminen
harkitusti tuo kuvaan moniulotteisuutta. Selkea ja yksinkertainen kuva tekee ra-
kennuksen hahmottamisesta helppoa (ks. liite 2). Sopivan runsas pienempien yk-

sityiskohtien siséllyttdminen kuvaan tekee siitéd mielenkiintoisen (ks. liite 3).

Visualisoinneissa kuvataan tyypillisesti rakennuksesta mm. julkisivun materiaali,
ikkunat, terassit ja kattomateriaali. Joissakin kuvissa erilaiset rakenteet, kuten ik-
kunoiden kehykset, rakenteiden liitokset ja materiaalien vaihtelevuus ja pienet
virheet, on kuvattu tarkemmin ja realistisemmin, joissakin n&dkymissa ne jaavat
epatarkoiksi, viitteellisiksi. Ikkunat ovat laadukkaammissa visualisoinneissa la-
pindkyvat ja heijastavat realistisesti ymparistod. Niistd nakee myds sisdan raken-
nukseen. lkkunoiden pinta-alasta riippuen visualisoinneissa esitellaédn jonkin
verran niiden sisatiloja. Sisatiloja on yleensa asutettu muutamalla huoneen kayt-

totarkoitukseen sopivalla kalusteella ja koriste-esineella.

Muuta visualisointikuville tyypillistéa sisaltda ovat: maasto (nurmikko, pihatie,
hiekka tms.), kasvit ja puut sek& pihakalusteet ja somisteet ulkotiloissa. Kuvan
taustana toimivat metsa, puut tai rakennukset ja taivas. Luonnonilmidista aurin-
gon valo (hehku, heijastumat tai sateet) ja varjot ovat lasné kuvissa. Maasto on
mallinnettu joissakin visualisoinneissa yksinkertaisesti (lite 3), toisissa hyvin tar-
kasti ja realistisesti (lite 6). Realistisimpien visualisointien maasto ja kasvisto on
vaihtelevaa, runsasta ja yksityiskohtaista. Se koostuu erilaisista kivista ja hie-
kasta, siistista tai "rehottavasta” nurmikosta, erilaisista heina-, kukka- ja puutar-
hakasveista seka eri lajisista puista ja pensaista. Kasvien laji ja kasvuvaihe
mukailevat kuvaan valittua maisemaa ja vuodenaikaa (liite 5). Nakyman valais-

tuksena on tyypillisesti luonnollinen auringonvalo.

Tunnelmallinen valo

Tarkasteltavissa visualisoinneissa on tietynlainen tunnelma, joka muodostuu mo-
nien tekijoiden yhteisvaikutuksena. Erityisesti valojen ja varjojen harkittu lasn&olo
visualisoinnissa luo mielenkiintoista ja miellyttdvaa tunnelmaa. Valo ja varjo néa-

kyvat eri esineiden ja materiaalien pinnoilla, heijastumina ja hehkuna. Ne luovat
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kuvaan tuntua vuorokauden- ja vuodenajasta seka lammasté ja valoisuudesta tai

varjosta ja viileydesta.

Varjojen ja valaistuksen voimakkuudella on merkitysta. Pehmea, haivytetty var-
jostus luo utuista, seesteista, unelmoivaa tunnelmaa. Selkeéarajaiset varjot ja voi-
makkaammin piirtyva kontrasti tekevat kuvasta terdvamman, teknisesti
uskottavamman ja painokkaamman (vrt. liitteet 3 ja 5). Pehmeé& valo mielletdén
yleensa kutsuvaksi, kova valaistus saattaa olla luotaantyontavaa (Birn 2000, 91—
92.)

Véarivaikutelmat ja harmonia

Varivalinnat ja savyjen harmonisuus vaikuttavat kuvan tunnelmaan mm. pirista-
vasti, rauhoittavasti tai tasapainottavasti. Kirkkaat varit, kuten lAmmin keltainen,
vaaleanvihred tai oranssi, vaikuttavat iloisilta ja kutsuvilta ja kiinnittavat katsojan
huomion (esim. sisétila liitteessé 4). Luonnonléaheiset savyt, kuten nurmikon tai
sammaleen syva vihred sekd tumma puu, rauhoittavat ja syventavat kuvan tun-
nelmaa — ne ovat tasapainoisia. Vihred on lahes aina lasna visualisointien nur-
messa ja puustossa. Vaaleampi vihrea on raikas ja muistuttaa kevaasta ja
kasvusta, tummempi kesaisesta vehreydesta. Harmahtavat ja valkean savyt ovat
neutraaleja. Ne toistuvat usein rakennuksen materiaaleissa ja saattavat nayttaa
tylsiltéa ilman muiden savyjen tuomaa vaihtelua. Siniset savyt toistuvat erityisesti
taivaassa ja joskus varjoissa. Sininen vaikuttaa viilealta, etaéntyy taustalle ja sen
savyt rauhoittavat tunnelmaa. (Demers 2001, 110-116.)

Viileiden ja lampimien savyjen seka vastavarien harkittu yhdistely luo kuvaan
mielenkiintoa, dynamiikkaa ja moniulotteisuutta. Sinisten ja kellertéavien savyjen
hillitty yhdistelma vaikuttaa luonnolliselta ja miellyttavalta, ja sita esiintyykin visu-
alisoinneissa usein (esim. liite 5). Erityisesti pitaytyminen materiaalien luonnolli-
sissa varisavyissa ja hillityssa véariskaalassa tekee visualisoinnista realistisen,
uskottavan ja luonnollisen harmonisen (ks. liite 6). Varisdvyjen korostaminen ja

voimakkaammat vastakkainasettelut ja kontrasti tekevat visualisointikuvasta mie-
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lenkiintoisemman ja tyylitellymman. Talldinkin harmonisuus sailyy kun varivalin-
nat ovat harkittuja ja hienovaraisesti yhdistettyja. Kirkkaammat, voimakkaat savyt
ja varien huolettomampi yhdistely tekevét kuvan tunnelmasta kepean ja jokseen-
kin rauhattoman (vrt. liite 3). (Demers 2001, 97-108.)

Valoori ja kontrasti

Visualisointikuvan tulee oletusarvoisesti varjostua selkeasti ja luonnollisesti niin,
ettd rakennuksen ja kuvan eri kappaleiden muodot tulevat esiin. Yleensa rende-
réintiohjelmisto pitdd huolen siité ettéd 3D-kappaleet varjostuvat tasalaatuisesti ja
hyvin. llmaisun kannalta kuvan valtoreihin voi vaikuttaa mm. valon laadulla, maa-

ralla ja suunnalla.

Tummuusasteiden vaihtelu ja kontrastit luovat visualisointikuviin dynaamisuutta
ja mielenkiintoisuutta. Tummien ja vaaleiden pintojen yhdistelya on usein hy6-
dynnetty jo rakennuksen materiaalisuunnittelussa (ks. lite 3). Tummuusasteiden
vaihtelulla ja rytmittamisella kuva saa syvyytta ja kerroksellisuutta. Vahainen ja
tasapaksu vari- ja valodrikontrastin vaihtelu kuvassa, kuten esimerkiksi vaalei-
den, kirkkaiden varien kaytto tasaisesti koko visualisoinnissa, voi tehda kuvasta
lattean ja yksiulotteisen. Tummuusvaihtelua luodaan kuviin erityisesti suunnatulla
valaistuksella, ja ymparistosta, kuten puista, rakennuksesta itsestaan tai pilvista
lankeavilla muodokkailla heittovarjoilla (ks. liite 4). (Birn 2000, 91-92, 104.)

Kerroksellisuus ja elementtien sijoittelu kuva-alaan

Laadukkaissa visualisointikuvissa erottuvat etu-, keski- ja taka-ala, mika tuo ku-
viin syvyyttd. Rakennus on yleensa kuvan keskiosassa (ks. Liitteet 3 - 6). Kuvan
etuala muodostetaan talldin maata ja nurmea korostavalla kamerakulmalla (ka-
mera lahella maata) seka erilaisten kasvien ja puiden sijoittelulla kuvassa raken-
nuksen eteen, lahelle kameraa. Laajan syvyys- ja perspektiivivaikutelman
sisaltavissa visualisoinneissa kauimpana erottuva maiseman eteen sijoittuu la-

hempana sijaitsevia elementteja (ks. liite 5). Tallainen elementtien kerrostaminen
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ja kuvan tasojen limittdminen lisda syvyysvaikutelmaa ja kuvan mielenkiintoi-
suutta (Ensenberger 2012, 37). Taaimpana, nakyman ylla omana elementtindan

on taivas.

Rakennuksen, taivaan, maan ja kasviston sijoittelu ja kokosuhteet kuva-alassa
ovat visualisoinneissa melko vakiot. Rakennus kasittda yleensa suurin piirtein
kolmasosan kuva-alasta, loppu jakaantuu maaston ja taivaan valilla. Horisontti-
linjan sijainti kuvissa vaihtelee. Kuva-alassa korkealla sijaitseva horisontti antaa
enemman alaa nurmikolle ja sen yksityiskohdille ja ndkyma sisdan rakennukseen
on lahempana. Kuva tuntuu talléin kutsuvan sisaan rakennukseen. Matalalla si-
jaitseva horisonttilinja on kuvissa, jotka esittelevat paremmin rakennuksen ympéa-
ristda. Kuvissa nakee talloin kauemmas. Rakennuksesta korostuu tallgin

erityisesti sen muoto ja toimivuus kokonaisuutena. (Ensenberger 2012, 39-40.)

Kuvakulma, perspektiivi ja syvyysteravyys

Perspektiivi, josta rakennusta tarkastellaan, on visualisointikuvien kesken hyvin
samanlainen. Rakennus esitetdan alaviistosta, eli rakennusta katsotaan sen
koosta ja etaisyydesta riippuen silmankorkeudelta tai jonkin verran alempaa. Téal-
lainen perspektiivi, joka voisi syntya olemassa olevaa rakennusta valokuvatta-
essa, vaikuttaa luonnolliselta ja uskottavalta. Kuvaus alaviistosta vaikuttaa usein
my0s esittavan rakennusta edustavimmin, tehden siitd kookkaamman ja ylvaam-
man nékdisen. (Birn 2000, 178-179.)

Rakennus esitetddn visualisointikuvissa tyypillisesti kulmittain niin, etta siita voi
tarkastella kahta sivua. Tama auttaa rakennuksen muodon hahmottamista. Toi-
nen yleinen kuvakulma on kuvata rakennusta suoraan sivulta. Tama staattisempi
asettelu sopii esimerkiksi yksityiskohtien esittamiseen (ks. lite 6). (Harris 1998,
77-78, 82.)

Rakennusvisualisoinneissa kuvan terdvyysalue on yleensa laaja. Usein raken-
nuksen pintamateriaaleja tuodaan esiin hyvalla teravyydelld, samoin ympéariston

yksityiskohtaisuutta. Teravyysalueen saatamista hyodynnetaéan lahinnd hyvin
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hienovaraisesti korostamaan kuvan etualaa tai haivyttamaan kauemmas sijoittu-
vaa sisaltoa (ks. Liitteet 4 ja 6). Tarkennuspisteen, tai -etaisyyden, hyddyntami-
nen kuvassa tekee siita usein realistisemman ja valokuvamaisemman oloisen.
Tarkennus my6s auttaa kiinnittdmaan huomion olennaiseen. (Birn 2000, 162;
Harris 1998, 89; Ensenberger 2012, 56, 58-59.)

Sommittelu, muodot ja johtavat linjat

Kuvallista ilmaisua arkkitehtuurivisualisoinneissa voi toteuttaa erityisesti sommit-
telun avulla. Sommittelussa hyédynnetdan erityisesti rakennuksen omia muotoja,
ympariston elementteja ja erilaisten esineiden ja kappaleiden sijoittelua naky-
maan. Visualisointien sommittelussa hyddynnetaan usein ns. kolmasosien mu-
kaista sommittelua, joka mm. Harrisin (1998, 74) mukaan vetoaa yleisesti
kauneudentajuumme. Sommittelussa voidaan myds hyddyntdd rakennusten
omaa symmetriaa seka rakenteiden muodostamia suoria ja kaarevia linjoja, kul-
mia ja aukkoja. Naita voidaan kayttaa erilaisten mielenkiintoisten muotosommi-
telmien rakentamiseen (ks. liite 6). Myods ymparistosta erottuvia muotoja, kuten
pilvia, puiden runkoja ja kasvien varjoja, kaytetdan osana sommittelua (esim. liit-
teissa 5 ja 6). Johtavia linjoja luodaan ja haetaan kuvaan vahvistamaan ja tuke-
maan sommitelman vaikutusta (ks. liite 4). Dynaamisia viistoja ja tasapainottavia
vaakasuuntaisia johtavia linjoja 10ytyy rakennuksista luonnostaan. (Harris 1998,
71-90.)

Materiaalit, tekstuurit ja piirtotyyli

3D-visualisoinnissa on, esimerkiksi valokuvauksesta poiketen, mahdollista hallita
taysin kuvassa kaytettavia materiaaleja. Useimmiten pyritddn mahdollisimman
realistisiin materiaalivaikutelmiin mahdollisimman vahalla vaivalla. Tutkimissani
visualisoinneissa erityisesti rakennuksen julkisivun ja ikkunapintojen materiaali
on hyvin esilla. Nopeammin valmistettujen visualisointien materiaalit ovat hiomat-
tomampia, jolloin niissé on 3D-kuville tyypillinen muovinen tuntu (ks. liite 2).

Yleensa tasté vaikutelmasta pyritadn eroon: laadukkaimmissa materiaaleissa
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imitoidaan tekstuurilla todellisten materiaalien pintarakenteen tuntua. Materiaa-
lien todentuntua lisaa yksityiskohtaisuus, pienet luonnolliset virheet ja vaihtele-
vuudet sekd esimerkiksi ajan tuoma kuluneisuus. Myds uuden rakennuksen
todentuntua lisd& esimerkiksi ymparistosta kantautuneiden roskien, kasvinosien
ja sateen jattamien valumien lisdaminen kuvaan (ks. liitteen 5 lehdet terassilla ja
liitteen 6 valumajaljet). Liian Kliininen ymparistd nayttda epaluonnolliselta (vrt. liite
3). (Lehtovirta & Nuutinen 2000, 30-32.)

Visualisointikuvaa on mahdollista tyylitella mm. erilaisilla filttereilla ja piirtotyylill&.
Muutoksia voidaan tehdd materiaaleihin, hallita renderdinnissa tai tuoda kuvaan
jalkikasittelyssa. Esimerkiksi kappaleiden &ariviivojen piirtymistd, materiaalien
karheutta tai sileytta, lapikuultavuutta seké vérien saturaatiota voi korostaa. Visu-
alisoinnista voi tehda piirrosmaisemman tai valokuvamaisemman (vrt. liitteitda 5 ja
6). Dramatiikkaa voidaan luoda voimakkailla valaistuskontrasteilla ja esimerkiksi
valohehkuilla. Fotorealistisessa tyylissa visualisoinnin valaistus on melko peh-
mea (tai vastaa saaolosuhteita) ja valon heijastumat toistuvat tarkasti ja yksityis-
kohtaisesti. (Demers 2001, 167-177.)
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3 VISUALISOINNIN TYOPROSESSI — CASE: SEIVASKUJA 8

Kuvaan seuraavassa toteuttamaani arkkitehtuurivisualisoinnin tyoprosessia. Ka-
sittelyluvun sisalt6 alalukuineen muodostaa tapauskohtaisen kuvauksen siita, mi-
ten ja milla tyovalineilla toteutin visualisoinnin. Prosessin lopputuote,
visualisointikuva, on opinnaytetyoni teos. Valmis visualisointi esitell&aén liitteessa
7. Valmistin teoksen ennen opinnaytetyoni kirjallista osuutta, ja tallensin toteutta-
mani tyoprosessin vaiheittain kuvina, muistiinpanoina ja tyotiedostoina. Liitteet 8

- 14 esittavat toteutuneen tyoprosessin vaiheita.

Kuvaan luvussa 4.5 Visualisoinnin toteuttaminen vaiheittain 3D-mallinnuksen ja
visualisointikuvan rakentamisen osuuden tydprosessista. Kuvaus etenee aikajar-
jestyksessa siten kuin se toteutui. Olen jaotellut runsaan siséallén tyoprosessin
paavaiheiden mukaisiin alalukuihin, ja edelleen erotellut siséllén osia alaotsikoin.

Kerron kuvauksessa tyoprosessin aikana tekemistani valinnoista ja ratkaisuista,
ja tekemisen aikana tapahtuneesta pohdinnasta, erityisesti visuaalisiin ratkaisui-
hin vaikuttaneista seikoista. Kerron myds tekemistani teknisista valinnoista ja ku-
vaan joitakin ohjelmakohtaisia asetuksia yksityiskohtaisemmin, jotta l6ytamiani
ratkaisuja on mahdollista hyodyntaa. Asiasisallon ymmartaminen vaatii 3D-mal-
linnuksen tuntemusta, mutta selvennén tarpeen vaatiessa kayttamiani erikoister-
meja tai muuten lukijalle mahdollisesti epaselviksi jaavia kohtia. Koska 3D-
mallinnusohjelmat ja aiheen lahdeaineisto ovat usein englanninkielisia, kaytan
kuvauksessa joitakin englanninkielisia nimityksia ja termeja. Erityisesti Blender-

ohjelman toiminnoista kaytan ohjelmassa esiintyvia nimityksia sellaisenaan.

3.1 Teoksesta ja tyoprosessista

Tyodprosessini koskee Blender 3D-mallinnusohjelmalla toteutettua pientalon visu-
alisointia ulkopuolelta. Visualisoinnin lopputuote on yksittdinen still-kuva, jossa
esitetddn 3D-mallinnettu rakennus, 3D-mallinnettua pihaymparistéa ja valoku-
vaamalla toteutettu tausta (liite 7). Visualisointikuva on toteutettu toimeksianta-

jalle. Teoksella pyritadn vastaamaan ennakkomarkkinoinnin tarpeisiin. Teos on
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tekijansd ensimmainen realistista ilmaisua tavoitteleva 3D-arkkitehtuurivisuali-
sointi, joten sen toteuttamisessa ensisijaista on ollut I6ytaa ja soveltaa tavoittee-
seen sopivia tydmenetelmia, sekd saavuttaa kohtuullinen visuaalinen laatu.
Taiteellinen ilmaisu ja luovuus ovat vaikuttaneet lahinna tiedostamatta tyoproses-
sin taustalla, ja niitd on pyritty tuomaan teokseen aiheen, tekniikan ja tekijan

osaamisen salliessa.

Olen kuvateosta tehdessani kayttanyt |ahteené ja ohjeistuksena lahinna Allan Bri-
ton kirjoittamaa Blender 3D 2.49 Architecture, Buildings, and Scenery -kirjaa
(2010), seka Blender-ohjelmaan ja arkkitehtuurin visualisoimiseen keskittyneita
nettisivustoja ja foorumeita, mm. blenderartist.org -yhteiséa ja Blender 3D Archi-

tect -sivustoa, seka lukuisia videotutoriaaleja.

3.2 Teoksen lahtokohdat ja toimeksianto

Teokseni tilaaja, eli toimeksiantajani, on nuori rakennusalan yritys, joka alkoi
vuonna 2014 suunnitella toimintansa laajentamista pientalojen valmistajaksi. Toi-
minta uudella toimialalla aloitettiin kaynnistamalla pilottitalon rakennushanke. Toi-
min yrityksessa tuolloin visuaalisena suunnittelijana ja toimenkuvaani kuului
kaikenlaisen visuaalisen ja graafisen materiaalin suunnittelu ja valmistus yrityk-
sen kayttoon. Toimeksiantajani halusi minun toteuttavan rakennuksesta visuali-
soinnin, jota voitaisiin kayttaa ennakkomarkkinoinnissa ja myéhemmin muissa

julkaisuissa ja markkinoinnissa.

Visualisoinnin aihe olisi siis pientalo. Suunniteltu rakennus oli yksikerroksinen,
ulkon&éltd&n moderni omakotitalo, joka rakennettaisiin yrityksen suunnittele-
malla, omakotitalorakentamisessa uudenlaisella rakenteella. Lahtomateriaalina
visualisoinnin toteuttamiseen toimivat rakennussuunnittelijan tekemat rakennus-
piirustukset talosta (liite 1). Lisaksi toimeksiantaja kertoi minulle suullisesti visu-
alisoitavaan rakennukseen tulevista yksityiskohdista, kuten materiaaleista ja
vareistd, seka mainitsi toiveita ja ehdotuksia koskien mm. visualisoinnissa naky-

vaa kasvillisuutta ja maisemaa (liite 8).
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Sain visualisoinnin toteuttamiseen ns. melko vapaat kadet. Teoksen ilmaisun
osalta toimeksiantajan ainoa vaatimus oli etta visualisointi toteutetaan 3D-mallin-
tamalla. Oikeastaan kaikki muut visualisointia koskevat valinnat, kuten tyovali-
neet ja visualisoinnin tyyli, olivat minun paatettavissani. Visualisoinnin paatehtava
olisi kaytannossa luoda suunnitellusta rakennuksesta kohderyhmaa miellyttava,
selkea ja havainnollinen kuva. Teokseni tekemiseen ei siis kuulunut itse raken-
nuksen tai sen materiaalien suunnittelu — vaan yrityksen valmistamien dokument-
tien, rakennuspiirustusten, ja toimeksiantajan ohjeiden tulkitseminen kuvalliseen

3D-visualisoinnin muotoon.

3.3 Tyovalineiden valinta

Toimeksiantajallani ei ollut kaytettavisséa visualisoinnin toteuttamiseen soveltuvia
ohjelmistoja, laitteita tai minulle erityista tyotilaakaan, joten sovimme etté toteutan
visualisoinnin paaosin kotoani kasin, omalla tietokoneellani ja itse hankkimillani
ohjelmistoilla. Minulla oli jo omasta takaa 3D-mallinnukseen sopiva tietokone,
tyoGtila, seka muut tarvittavat tyovalineet, joten itsendinen toteutus tuntui sopivim-
malta ratkaisulta. Toimeksiantaja ilmaisi my6ds antavansa minulle vapauden to-
teuttaa tyd parhaaksi katsomillani valineilla ja tavoilla, mika oli valttamatontakin,

silla hanella ei ollut kokemusta tai tietoutta visualisointikuvien toteuttamisesta.

Visualisoinnin toteuttamiseksi tarvittiin valttamatta ainakin yksi tyévéline: 3D-mal-
lin luomiseen sopiva ohjelma, silla toimeksiantajan tuottama materiaali oli 2D-
muodossa. Toteuttaisin ohjelmalla rakennuksen visualistointiin tarvittavan 3D-
mallin sek& kuvan renderdinnin. Sen lisaksi totesin tarvitsevani ainakin kuvanka-
sittelyohjelmaa render6idyn visualisoinnin viimeistelyyn. Ohjelmistoista minulla
oli kaytettavissani Adoben tuoteperhe ja siihen kuuluva Photoshop-kuvankasitte-
lyohjelma. 3D-mallintamiseen ja visualisointiin sopivista ohjelmista olin kayttanyt
aiemmin Autodeskin 3Ds Max -ohjelmaa seka avoimen lahdekoodin Blender-oh-
jelmaa. Naista jalkimmainen, eli Blender, oli kaytettavissa ja asennettuna koneel-
lani. (Adobe 2015; Autodesk 2015; Blender Foundation 2015a)
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Tutkin ennen teoksen aloittamista jonkin verran markkinoilla olevia 3D-mallinnus-
ja visualisointiohjelmistoja ja niiden sopivuutta teoksen toteuttamiseen. Suurin
osa loytamistani ohjelmistoista oli kaupallisia, pitkalle kehitettyja ja 3D-mallinta-
misen ja visualisointiin hyvin soveltuvia, mutta ostamista ja kayton opettelua vaa-
tivia ohjelmistoja (esim. M.A.D. 2015b; Trimble 2015). Koin kuitenkin, ett&
visualisointia varten ei ollut tarpeellista ryhtya viela ostamaan kallista ohjelmisto-
pakettia, tai ryhtyd neuvottelemaan monivaiheisesta toteutusprosessista toimek-
siantajan ja esimerkiksi mainostoimiston valilla. Kyse oli vain yhdesta
visualisoitavasta rakennuksesta, joten ajattelin etta saan teoksen toteutettua koh-
tuudella omin voimin, kun kaytdn monipuolista, mutta edullista, 3D-mallinnusoh-
jelmaa. Halusin my6s hyoédyntdd mahdollisuuden oppia tekemalla

mahdollisimman paljon visualisoinnista itse.

Blenderin valinta ja sopivuus

Valitsin teoksen 3D-osien toteutukseen tytvalineekseni avoimen l&ahdekoodin
Blender 3D-mallinnusohjelman. Kayttamani ohjelmaversio oli Blender v2.71.
Paaasiassa valintaani vaikuttivat ohjelman ilmaisuus, tuttuus ja lahdemateriaalin
|6ytyminen toteutettavasta aiheesta. Olin tutustunut ohjelman kaytt66n jo aiem-
min tehdesséani silla yritykselle yksinkertaisempia rakennusvisualisointeja, joten
tiesin kuinka ohjelmaa kaytetdan. Arvioin ettd se Blender riittavan hyvin raken-
nusten mallintamiseen. (Blender Foundation 2015a; Brito 2010; Price, 2014b.)

Ennen teoksen aloittamista selvitin viel& Blenderin toimivuutta arkkitehtuurivi-
sualisointien toteuttamisessa. Halusin varmistaa, etta ohjelmalla pystyy toteutta-
maan teoksen haluamani laatuisena. Etsin ohjelmaan liittyvien nettisivustojen
(esim. Blendermama.org) kautta esimerkkeja silla tehdyista visualisoinneista.
Ohjelma pystyi loytdmieni esimerkkien (Oana 2011; Price 2014b; Slukas 2011)
valossa laadukkaan ja nayttavan visualisoinnin tekemiseen. Blender ei ollut kovin
suosittu verrattuna kaupallisiin mallinnus- ja visualisointiohjelmiin, mista voisi
paatella, etté se ei ole yhta hyva tyovaline tehtavaan. Ohjelmalla oli kuitenkin oma
kannattajakuntansa ja ohjelmasta loytyi lahdekirjallisuutta mallintamisen avuksi,

jopa arkkitehtuurivisualisoinnin toteuttamisesta (Brito 2010, Price 2013b). Olin
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paaasiassa positiivisesti yllattynyt ja toiveikas Blenderin suorituskyvysta, mutta
térmasin useita kertoja myds ohjelmaa koskevaan kritiikkiin ja ennakko-oletuk-
siin. Padasiassa ohjelman kerrottiin olevan kayttoliittymaltd&n sekava ja vaike-
ampiselkoinen kuin esimerkiksi 3ds Max, mutta kuitenkin tehokas ja
ominaisuuksiltaan monipuolinen (Price 2013a; Oana 2011b). Aiemman kayton
perusteella tiesin ettd ohjelma on jokseenkin hiomaton, mutta kayttokelpoinen.
Kuten muutkin ohjelmavaihtoehdot, Blender vaatisi syvempé&a perehtymista, jotta
osaisin toteuttaa silla vaativamman tyon. Kaiken kaikkiaan Blender vaikutti aino-
alta tyovalineeltd jonka tunnen ja jolla saan teoksen toteutettua kohtuullisella vai-

valla ja budijetilla, joten pysyin valinnassani.

3.4 Visualisoinnin suunnittelu

Lahdemateriaali

Sain visualisoinnin toteuttamiseen ldhdemateriaaliksi rakennuspiirustukset ta-
losta (liite 1). Piirustukset olivat tavanomaiset rakennuksen paéapiirustukset: 2D-
kuvana CAD-suunnitteluohjelmassa toteutetut asemapiirros seka julkisivu-,
pohja- ja leikkauspiirustukset. Niista selvisivat rakennuksen mitat ja osat ja aset-
tuminen tontille, sek& rakennusmateriaalit. Piirustusten antamien perustietojen li-
saksi tarvitsin tietoa rakennuksen yksityiskohdista ja osista jotka eivat
piirustuksista ndy. Haastattelin toimeksiantajaani siitd mita kaikkea visualisointiin
tulee sisallyttda ja millaisia rakennuksen yksityiskohdat ovat. Kirjasin hanen toi-

veensa ylos (liite 8).

Rakennuksen sijainti

Suunnittelun alkuvaiheessa visualisoitavan rakennuksen rakennuspaikka oli jo
tiedossa. Toimeksiantaja mainitsi ettd rakennuksen voisi mahdollisesti sijoittaa
visualisoinnissa sen oikealle tontille. Kavin paikan paalla katsomassa rakennus-
paikan ja valokuvasin nakymia tontilta suunnitteluni tueksi (liite 9). Ajattelin etta

visualisoinnin taustassa voisi hyddyntaa valokuvaa tontilta, joten kuvasin paikalta
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kuvasarjoja, joista voisin kuvankasittelyohjelmassa rakentaa laajoja panoraama-
kuvia. Ajoitin valokuvauksen visualisointiin otolliselle aurinkoiselle keséapaivélle,
mutta tontti oli tuolloin raivaamaton, joten kuvaaminen oli haastavaa korkeassa
kasvustossa. Pyrin kuvauspaikalla hahmottamaan miten rakennus sijoittuu ton-
tille ja valokuvaamaan maisemaa visualisointiin sopivista kuvakulmista (vrt. liit-
teet9ja 7).

Toteutuksen suunnittelusta

Seuraavaksi siirryin pohtimaan mité osia visualisointiin siséllytan, miten toteutan
eri osa-alueet ja missa jarjestyksessa. Brito (2010) kehottaa visualisointia toteut-
taessa kiinnittamaan erityistd huomiota ennakkosuunnitteluun. 3D-mallinnuksella
toteutettavasta kohteesta on tarkeaa hahmotella suunnitelma, jossa kirjataan
yl6s mita osia visualisointiin mallinnetaan. Tama siksi, etté visualisointia rakenta-
essa ei tulisi tehtya turhaa tyota — mallinnettua osia jotka eivat edes nay lopulli-
sessa visualisointikuvassa. Pyrinkin noudattamaan ohjetta luonnostelemalla
nopeasti rakennuksesta tdhan mennessa muodostamani mielikuvan ja listasin

alustavasti tydvaiheet jotka minun tulee toteuttaa (liite 10). (Brito 2010, 85.)

Suunnittelin toteuttavani visualisoinnin seuraavasti:

1. Listaan rakennukseen mallinnettavat osat

2. Muokkaan tarvittaessa rakennuspiirustukset niin ettéa voin hyddyntéa niita suo-
raan 3D-mallissa

3. Mallinnan pihan yksinkertaisesti asemakuvan perusteella

4. Mallinnan rakennuksen padosat (mm. seinét, katon, aukot, ikkunat, ovet) yk-
sinkertaisesti rakennuspiirustusten perusteella

5. Listaan pihalle tulevat osat ja toteutan ne

6. Listaan taloon tulevat yksityiskohdat (mm. raystaskourut ja laudoitukset) ja to-
teutan ne

7. Teen rakennukselle taustan (taustamaiseman ja valaisun)

8. Listaan rakennukseen tarvittavat materiaalit ja toteutan osien teksturoinnin
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Suunnitteluvaiheessa en ollut tietoinen siitd miten kaikki visualisoinnin tydvaiheet
toteutuisivat. En ollut vield perehtynyt esimerkiksi 3D-mallin valaisuun tai rende-
réinnin vaiheisiin, joten suunnitelmani oli suuntaa-antava. En mydsk&aéan osannut
arvioida realistisesti tydvaiheisiin tarvittavaa aikaa, eika minulla ollut toimeksian-

tajan puolesta aikarajaa, joten en laatinut aikataulua toteutukselle.

Referenssien hyodyntadminen sisallon suunnittelussa

Visualisoinnin ulkomuodon, kuvailmaisun ja sisalléon suunnittelemiseksi etsin re-
ferensseja suomalaisten talovalmistajien kayttamista 3D-visualisoinneista (mm.
Honkarakenne 2014). Tutkin tarkemmin muutamia kuvia, jotka olivat mielestani
toimivia ja laadukkaan nakoisia (ks. liite 3). Etsin nain kuvallista mallia, johon pyr-
kia, ja laatua, johon toteuttamani visualisoinnin tulee yltda ollakseen mielestani

hyva. Samalla selvitin millaista visualisointien kuvasisélté tavanomaisesti on.

Talovalmistajien visualisointikuvissa esitettiin useimmiten kokokuva rakennuksen
julkisivusta, jolloin rakennus oli kuvan keskella ja sen ymparilla nakyi hieman ym-
paristbd. Ymparistona kuvissa kaytettiin paljon nurmikkoa ja siistittyja puutarha-
kasveja sekd pihateitd, aitoja ja Kkiveyksia. Taustaksi oli asetettu
kaupunkiymparistba taloineen, metsada, tai vain puustoa tai maisemaa peitta-
maan tausta sopivasti. Pihaymparistoon oli sijoitettu puutarha- tai terassikalus-
teita, kuten poytaryhma tai muutama auringonottotuoli. Kuvattu vuodenaika oli
useimmiten vehred kesa. lhmisia kuvissa nakyi harvemmin, usein pihatielle oli

sijoitettu auto. (Esim. liite 3; Honkarakenne 2014.)

Arvelin ettéa ihmishahmo on ollut tydlas sijoittaa kuvaan uskottavasti, auton 3D-
malli taas olisi helppoa lisata rakennuksen yhteyteen. Kalusteilla haettiin toden-
nakoisesti kuvaan tuntua rakennuksen asuttavuudesta ja mukavuudesta. Moder-
neilla esineilla saatiin todenn&kdisesi viestittyd kuvan ajankohtaisuutta ja
kulkuvalineilla tuotua kuvaan liikettd ja vaikutelma siita, ettéa joku on kotona ta-
lossa. Valokuvien kaytto visualisoinneissa oli yleista. Useimmiten kuvaa tarkas-

telemalla erotti toisistaan 3D-mallinnetun sisallon ja kuvaan upotetun valokuvan,
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jolloin kuvasta néki ainakin osin kuinka se on valmistettu. Parhaissa kuvissa il-
maisutyyli oli yhtenainen ja yksityiskohtainen siten, etta eri tekniikoiden valisia
saumoja kuvassa ei erottanut tai kuva oli tuotettu kokonaan 3D:n&. (Esim. Hon-
karakenne 2014.)

Paatin alustavasti, ettd toteutan 3D-mallintamalla kokonaan ainakin rakennuk-
sen. ltse rakennuksen lisaksi sijoittaisin visualisointiin ainakin pihaa, maisemaa
toimimaan taustana ja erilaisia elementtejd, kuten kasveja ja kalusteita somis-
tukseksi ja tekemaéan kuvan ndkymasta houkuttelevan. Referenssikuviani mukail-
len kuvan pitdisi nayttaa siltd, ettéd joku asuu talossa onnellisesti. Paattaisin
myohemmin teenké myds maaston ja kasvit seka muut mahdolliset esineet ja
ihmiset 3D:n4, vai lisaanko ne kuvaan jalkikateen kuvankasittelyohjelmalla. Aina-
kin ihmishahmot vaikutti olevan helpointa hankkia stokkikuvina ja lisata kuvaan

jalkikateen.

Tavoitteiden asettelu

Koska halusin ettd valmistamastani visualisointikuvasta tulee laadukas ja ammat-
timaisen ndkdinen, asetin itselleni joitakin tavoitteita. Pyrkisin samanlaiseen lop-
putulokseen kuin mitd talovalmistajien julkaisemissa visualisointikuvissa
parhaimmillaan toteutuu. Vahintadankin toteuttaisin kuvasta yhtenaisen niin, etta
kuvasta ei paista "paalle liimatun” nakoisia valokuvaupotuksia tai nakymaan so-
pimattomia osia tai esineita. Toteuttamani 3D:n tulisi olla tarpeeksi realistisen na-
koistd. Kuvataiteilijana minulle oli tarkeda etta teos olisi mydés omaperéinen ja
luova, en kuitenkaan maaritellyt talle tavoitteita. Ammattimaisen tyotteen kan-
nalta suunnittelin, etta toteutan tyota jarjestelmallisesti ja mahdollisimman tehok-

kaasti.

Toteutuksen laajuus: kuvakulma, tarkkuus ja lopputuotteen muoto

Kuvasisallon lisdksi minun tuli p&attad, minkéa laajuisena ja missd muodossa vi-

sualisoinnin toteutan. Voisin luoda yksityiskohtaisen 3D-mallin, ja renderdida siita
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kuvia useasta eri kuvakulmasta, tai voisin toteuttaa vain yhden kuvan, jolloin ra-
kennus tarvitsisi mallintaa vain yhdelta puolelta. Rakennuksen sisétilojen mallin-
taminen vaatisi omanlaisensa tyoprosessin. Eniten aikaa ja ty0td vaativa
visualisoinnin muoto olisi toteuttaa video tai interaktiivinen 3D-malli, jota katsoja
voi katsella eri kuvakulmista. Totesin, ettd minun taidoillani jarkevinta olisi toteut-

taa 3D-mallista renderoity still-kuva.

Toteuttaisin visualisoinnin ulkoa pain, joten paatin ettd mallinnan rakennuksen
kokonaisuudessaan ulkopuolelta ja sisapuolelta vain niiltd osin kuin se on valtta-
matonta. Renderdinnin toteuttaisin kohtalaisen matkan paasta, jolloin mallinnuk-
sen ei tarvitsisi olla kovin yksityiskohtainen. Ajattelin etta toteutan rakennuksesta
ainakin kaksi kuvaa rakennuksen vastakkaisilta sivuilta, jolloin katsoja ndkee ra-
kennuksen kokonaisuudessaan. Mahdollisuuksien mukaan toteuttaisin kuvia

myo6s muista kuvakulmista.

3.5 Visualisoinnin toteuttaminen

3.5.1 Pohjapiirroksen hyédyntaminen

Aloitin teoksen tydstamisen tutustumalla rakennuspiirustuksiin (liite 1), joita aioin
hyodyntaa 3D-mallin rakentamisessa. Kuten mainittua, piirustukset olivat 2D-
muodossa, mika ei ole 3D-mallin rakentamisen kannalta otollisin lahtokohta. Pii-
rustusten ymmartamiseksi minun taytyi opetella hieman niissa kaytettavaa infor-
maation esitystapaa. Olennaista oli tunnistaa kuvatut rakenteet ja ymmartaa niita
koskevat mitat. Jos toisin kaikki kuvat 3D-mallinnusohjelmaan, minun ei tarvitsisi
valttamatta lukea mittoja ollenkaan, vaan voisin mallintaa jaljentaen piirrettya ku-
vaa. Tallgin tulisi huolehtia, ettéa kuvat ovat keskendan samassa mittasuhteessa
ja asettuvat ohjelman ndkymassa taysin oikein. Olin pyytanyt piirustukset pdf- ja
dfx-tiedostomuodoissa. Kumpikin tiedostomuodoista tallentaa kuvan visuaalisen
informaation vektorimuodossa, jota on mahdollista hyddyntaa suoraan 3D-mallin
rakentamisessa. (Oana 2013.)
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Kaytin rakennuksen pohjapiirrosta referenssina niin, etté sain malliin oikeat mit-
tasuhteet ilman mittojen lukemista. Sen liséksi hyddynsin koko pihan kasittavaa
asemakuvaa, josta sain realistisen mallin ajotielle, seka talon, autotallin ja puu-
tarhakasvien sijoittamiselle (ks. liite 11). Rakennuspiirustusten kayttd Blenderissa
vaati jonkin verran ty6ta onnistuakseen, silla Blender ei vastaanottanut dfx-tie-
dostoa. Siistin lopulta pohjapiirrosta selkeammaksi Adobe Illustrator-ohjelmassa
ja toin sitten kuvan Blenderiin svg-tiedostomuodossa. Yhtendisen mittakaavan
sailyttdminen piirustusten ja Blenderin valilla oli ongelmallista. En 16ytanyt impor-
toidun kuvan skaalaamiseen mittatarkkaa tekniikkaa, joten jouduin skaalaamaan

sen suurin piirtein oikeaan kokoon (senttien tarkkuudella).

3.5.2 Maaston mallintaminen

Mallintamisen perusteita

Aloitin mallintamisen muotoilemalla pihaympariston maaston osat asemapiirrok-
sen perustella (lite 11). Kaytin hyodyksi asemapiirroksen viivalinjoja ja tein piha-
nurmesta ja ajotiestd omat kappaleensa. Mallintaessa kaytin useimmiten
ortografista nakymaa ylhaalta pain, seka 3D-ulottuvuudet nayttavaa perspektii-
vindkymaa. Muotojen piirtdminen tapahtui ohjelman perusmuotoja (primitives)
muokaten. Lahinna muotoilin kappaleet extrude-tytkalun avulla, eli ikdan kuin
piirsin tyokalulla karkipisteista (vertex) reunaviivoja (edge) ja reunoista taas pin-
toja (face). Orgaaniset muodot, kuten pydrean nurmikon reunan, muotoilin kar-

keasti samalla tekniikalla.

TyoOtiedoston pitdminen jarjestyksessa

Tydskennellessa tiedostojen jarjestelmallinen nimeaminen osoittautui tarkeaksi.
Moniosaista mallia tyostéessa tulee jatkuvasti luotua uusia kappaleita, joten jos
niité ei nimeé jarkevasti, kdy mallin osien tunnistaminen ja organisointi pian tyo-
ladksi. Blenderissa mallin osien organisointiin ja hallintaan on myds mahdollista
kayttda tasoja (layers) seka kappaleiden piilottamista ja lukitsemista. Pyrin hy6-

dyntamaan naita ominaisuuksia tydprosessini helpottamiseksi.
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Varit helpottavat osien hahmottamista

Toteuttaessani edella kuvattuja rakennuksen osia, loin muutamalle kappaleista
yksinkertaisen materiaalin (material). Yksinkertaisimmillaan asetin kappaleelle
pelkan vérin. Kappaleiden varittaminen helpotti mallin eri osien hahmottamista.
Yleensa ottaen tydprosessissa kannattaa edetéd johdonmukaisesti niin, etta ensin
mallinnetaan koko nakymaé&n (scene) aineisto valmiiksi ja vasta sen jalkeen siirry-
taan luomaan kaikille osille materiaali (Brito, 2010, 85). Poikkesin kuitenkin tasta,

jotta sain kasityksen siita, milta kappaleet nayttavat ja miten materiaalit toimivat.

Renderdintitavan valinta

Paatin teksturoida pihatien kokeilumielessa, koska olin kayttanyt Blenderin ma-
teriaaleissa aiemmin vain vareja. Etsin listietoa materiaalien kayttamisesta, ja
havaitsin etta renderdintimoottorin valinnalla on vaikutusta materiaalien tyostota-
paan ja saatdmahdollisuuksiin (Blender Manual 2015a). Olin aiemmin tytsken-
nellyt Blenderissa ohjelman oletusasetuksilla, eli Blender Internal -nimista
renderdintimoottoria kayttaen. Brito (2010) kayttda mallinnuksessaan YafaRay-
renderdintimoottoria, joka taytyy asentaa erikseen. Blenderiin on sisdanraken-
nettu myds Cycles-renderdintimoottori. Koska en tuntenut tarkemmin renderdin-
timoottoreiden tekniikkaa tai niiden eroja, etsin muutamia kuvia ja tietoa eri
menetelmilla toteutetuista renderdinneista. Cycles vaikutti pystyvan monipuoli-
sempaan materiaalien saatoon ja realistisempaan renderdintiin kuin Blender In-
ternal. Cycles ei vaatinut asentamistakaan, joten paatin kayttaa sita. (Blender
Manual 2015a; Price 2012.)

Loin pihatielle materiaalin Cyclesin materiaalieditorilla. Editorin visuaalinen
nodes-kayttoliittyma poikkesi aiemmin nakemistani. Kayttoliittymassa materiaalin
ominaisuudet koostetaan erdanlaisia sdatdpalikoita, eli noodeja (engl. node), yh-
distelemalla (ks. liite 15). Editorin kayttaminen vaati hieman opettelua, mutta se

vaikutti sopivan hyvin erilaisten materiaalien luomiseen.
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3.5.3 Talon perusosien mallintaminen

Metrit ja realistinen mittakaava

Mallintaessa tytskentelin Blenderissa metrijarjestelmaa ja realistisia mittoja kéyt-
taen. Vaikka mallin mittakaava ei nay lopullisessa kuvassa, oli mallintamisen kan-
nalta edullista kayttdd aitoja mittoja vahintddn cm:n tarkkuudella, silla talléin
pystyi huolehtimaan kaikkien malliin osien realistisesta koosta suhteessa toi-
siinsa. Mittatarkkaa tydskentelya helpotti Blenderin snap-ominaisuus, jolla muo-
kattavan osasen sai mitoitettua nopeasti mallin karkipisteiden mukaan. (Brito
2010, 83-84.)

Rakenteiden mallintaminen

Aloitin talon mallintamisen uudessa tiedostossa, johon toin siistityn pohjapiirrok-
sen. Mallinsin Briton (2010, 93-96) kuvaamaa yksinkertaista tekniikkaa noudat-
taen ensin ulko- ja sisaseinien &ariviivat pohjapiirroksen paéalle ja nostin
seindkorkeuden sitten extrude-toiminnolla julkisivupiirustuksista lukemiini mittoi-
hin (liite 12). Seinia mallintaessa jatin piirustusten mukaisesti aukot oville ja ikku-
noille. Siséseinat olivat lisaksi kapeammat kuin ulkoseinat, mika tuli huomioida
mallissa. Taydensin aukkojen ylapuoliset seinét ja oviaukkoihin matalat kynnyk-
set. Lisasin viel& malliin talon rakenteeseen kuuluvat runkopalkit, jotka nakyvat
sisatiloissa. Seuraavaksi tein rakennukselle lattian yksinkertaisesti plane-perus-
muodosta. Asetin lattian oikeaan korkeuteen, ja mitoitin viela ulkoseinista alas-

pain jatkuvan sokkelin.

Seuraavaksi siirryin mallintamaan kattoa. Rakennuksen katto oli kaksilappeinen,
joten tein sen puoliskot erikseen. Mallinsin ainoastaan yksinkertaisen muodon,
en laudoituksia tai kattomateriaalia. Kaansin kappaleet pydrittamalla (rotate) tas-
maélleen oikeaan kulmaan, ja asetin ne paikalleen (ks. lite 13). Brito ei harmilli-
sesti kasitellyt teoksessaan (2010) katon mallintamista tai sen liittamista

rakennukseen, joten jarkeilin tybvaiheen toteutuksen itse.
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Virheiden korjaaminen ja osien lukitseminen

Mallin rakenne oli hyvin yksinkertainen, mutta onnistuin tekema&an mallintaessa
joitakin virheitd, joita jouduin korjaamaan. Muutama sein&pinta muodostui vaarin
pain, mika oli helppo korjata kdantamalla ne oikein pain flip normals -toiminnolla.
Liséksi jouduin tarkistamaan joitakin mittoja rakennuksesta. En tuonut malliin si-
vukuvia rakennuksesta, joten luin ja laskin rakenteiden korkeudet piirustuksista.
Lopuksi mallinnetut rakennuksen osat olisi kannattanut luultavasti yhdistaa, ja ai-
nakin lukita, jotta niita ei voi vahingossa siirtda tai muokata. En kuitenkaan tehnyt
tata, minka vuoksi jouduin myéhemmin korjaamaan huomaamattani paikaltaan

siirtynytta rakennetta.

3.5.4 Pienempien perusosien mallintaminen

Seuraavaksi siirryin mallintamaan rakennuksen pienempia perusosia. Naita olivat
mm. ikkunat, ovet, kuistin ja terassin laudoitus, portaat ja kaiteet, savupiippu ja
kattoturvatuotteet, sadevesijarjestelma eli rannit, seka listat rakennuksen kulmiin,
sokkelin paalle ja ikkunoiden alle. Lisaksi tarvittiin osaan seinista laudoitus, rays-
taslaudoitus ja kattoon materiaali. Tyokokonaisuuden hahmottamista auttoi osien

listaus paperille.

Referenssien, tasojen ja kopioimisen hyédyntaminen

Hyoddynsin mallintaessa toimeksiantajalta saamiani kuvailuja (liite 8) eri osien yk-
sityiskohdista, ja etsin referenssikuvia osista joiden rakennetta en suoralta ka-
delta tuntenut. Koetin huomioida, etta toteutan vain tarpeelliset rakenteet, ja
muistaa, etten lahtisi tydstamaan osia liilan suurella tarkkuudella. Koska rakennus
oli tydtiedostossa yhdella tasolla (layer), siirryin selkeyden vuoksi tydéstamaan uu-
sia osia tarkemmin eri tasolla. Mallinsin kunkin osan kerran, ja tein siita tarvitta-
essa kopioita ja variaatioita, jonka jalkeen asetin valmiit osat paikalleen

rakennukseen.
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Mallintaminen ja kopioiminen muokkainten avulla

Aloitin savupiipun mallintamisesta. Kohde oli yksinkertainen, joten sen muodos-
tamiseen riitti kuutio (primitive cube) ja muutama muutos. Piipunhatun malliksi
etsin referenssikuvan, silla en tiennyt miltd ne nayttavat. Viela yksinkertaisempi
mallinnettava oli moderni kaide kuistin laidassa, se koostui pelkista neliskulmai-
sista rimoista. Hy6dynsin mallintamisessa yksinkertaisen kopioi-sijoita-tydmene-
telman sijaan Blenderin array-muokkainta (modifier), jolla voi maarittaa
kappaleen kopioimisen ja sijoittelun numeraalisesti (lite 13). Menetelma oli jar-
keva. Joissakin kappaleissa hyddynsin my6s mirror-muokkainta, eli kappaleen

peilaamista.

Mallintaessa kannatti pyrkia jarkeistamaan ja yksinkertaistamaan toimintoja. Brito
(2010, 85) kehottaa esimerkiksi "’kopioimaan niin paljon kuin pystyy”. Kopioin mm.
tekemani kaiteen rakennuksen toiselle puolelle duplicate linked-komennolla. Ko-
mento muodostaa kappaleesta linkitetyn toisinnon, jolloin esimerkiksi alkuperai-
sen kappaleen varin vaihtaminen paivittyy automaattisesti myds sen kopioon.
Tehtyjen linkkien ja ryhmittelyjen esittdminen Blenderissa ei tosin ollut selkeaa,

joten niité oli vaikea hyodyntaa jarjestelmallisesti.

Terassin laudoitus

Kuistin ja terassin muodostamiseen tarvittiin paljon lautoja ja tasmallista valis-
tystd. Koska rakennuspiirustuksesta ei selvinnyt kuin rakenteen perusmuoto, et-
sin jalleen referenssikuvia. Laudan muodolla naytti olevan merkitysta terassin
kokonaisilmeen kannalta (Terassiremppa 2011). Terassin ja kuistin laudoitus on
melko merkittavassa osassa mallintamani rakennuksen ulkonadssa, joten paatin
toteuttaa laudoitukseen melko yksityiskohtaisesti. Mallinsin perusmittaisen lau-
dan, johon lisasin yksinkertaisen urituksen ja muotoilin viela laudan nurkista pyo-
reammat. Pyoristyksen olisin voinut jattaa tekemattd, silla se ei valttamatta edes
nay kaukaa, ja lisda runsaasti kaytettynd mallin raskautta. Suunnittelin hetken

miten rakenteen saisi toteutettua jarkevimmin ja paadyin array-muokkaimen hy6-
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dyntamiseen ja osakokonaisuuksien kopioimiseen. Menetelma toimi loppujen lo-
puksi melko katevasti, mutta kokonaisuutena terassista tuli turhan monimutkai-

nen.

Ikkunat, ovet ja putket bezier-kayrista

Brito (2010, 118-132) ehdottaa rakennusvisualisoinnin ikkunoiden tydstamiseksi
hyvin yksinkertaista mallia, jossa ikkunassa on vain neliskulmainen kehys ja yksi
ikkunalasi. Jostain syysta tama rakenne vaikutti minusta liian yksinkertaiselta, jo-
ten ryhdyin mallintamaan ikkunan pokia melko realistisesti. Tiesin valmistajan,
jolta ikkunat tilattaisiin, joten katsoin referenssiksi millaisia tyyleja ikkunoista on
saatavilla. Suurta ulkonakovaikutusta ikkunan kehyksilla ei saisi aikaan, mutta
latasin eraan mallin leikkauskuvan ikkunan kehyksesta kun sellainen oli saata-
villa. Kokeilin pokan valmistamiseen bezier-kayraa (bezier curve) ja sen juoksut-
tamista kappaleen muotoa pitkin (bewel object). Tekniikka oli erittéain kateva
kehys- tai putkimaisen kappaleen yksityiskohtaiseen muotoiluun. Tein samalla
tekniikalla myds ovien karmit. Mallinnettavan kokonaisuuden kannalta (ks. liite
17) naiden kappaleiden yksityiskohtainen tyéstaminen oli lopulta taysin tarpee-
tonta, silla karmit ja pokat nayttavat jo pienen matkan paasta samalta kuin yksin-
kertaisin toteutus. Rakennusvisualisoinneissa ei siis juuri koskaan ole tarpeen

mallintaa naita osia tarkasti.

Loput tarvittavista osista mallinsin edella mainittuja tekniikoita yhdistellen. Esi-
merkiksi tikkaat valmistuivat bezier-ympyrasta (bezier circle), -kayrasta (bezier
curve) ja useammalla array-muokkaimella muodostetusta pinosta. Seindlaudoi-

tuksen tein nopeasti yhdella laudan curves-prdfiililla ja array-muokkaimella.

Kolmiulotteisesti mallinnettu kattomateriaali

Viimeisimpana tydstin rakennukselle kattomateriaalin. Toivottu materiaali oli muo-

toon leikatuista paanuista koostuva moderni huopakatto, josta minulla oli refe-
renssikuvia (Kerabit L+ N.d.). En ollut varma siitd, mika olisi tehokkain tapa
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toteuttaa materiaali tdssa tapauksessa. Helpoin vaihtoehto olisi luultavasti kayt-
taa ainoastaan kuvatekstuuria olemassa olevalla tasaisella pinnalla. Arvelin kui-
tenkin, ettd materiaalin kolmiulotteinen rakenne olisi nain hankalaa tai

mahdotonta saada uskottavan nakdiseksi, joten paatin mallintaa paanut.

Katon kokoaminen yksittaisista paanuista onnistui array-muokkaimella, kun osan
ensin kaansi sopivaan kulmaan kattoon ndhden. Lopputulos toimi, mutta naytti
visuaalisesti liian sddnndnmukaiselta, joten yritin saada vaihtelua aikaan siirtele-
malla paanurivejd hieman epasaannoéllisemmin. Reunojen epatasaisuus peittyi
sopivasti katon reunalistojen alle. Jos olisin kayttédnyt katossa kuvatekstuuria,

realistinen vaihtelevuus olisi tullut toteuttaa tekniikkaan sopivin keinoin.

Osien nakyvyys, luonnostelu ja tydkalujen hydédyntaminen

Jalkeenpain huomasin, etta katossa olisi kannattanut kayttda yksinkertaisinta
mahdollista tekniikkaa. Katon materiaalin kolmiulotteisuus ei nimittain nay juuri-
kaan lopullisesta renderdinnin kuvakulmasta (liite 18). Kolmiulotteisesti mallin-
nettu materiaali nakyisi edustavasti lahinna ylhaaltd péain kuvatussa
kuvakulmassa, tai jos materiaalissa olisi runsaammin muotoa, kuten paksum-

massa tiilikatossa.

Paasaantoisesti mallintaessa oli katevaa hyddyntad rakenteiden aitoja mittoja,
jolloin mittasuhteet sailyivat ja osista tuli realistisen ndkdisia sen kummemmin
miettimattd. Muun muassa sadevesikourujen ja niiden kiinnikkeiden materiaali oli
ohutta peltid, mista johtuen osa osista jai ndkymattomiin kauempaa katsoessa.
Kiinnikkeiden puute naytti oudolta, joten korjasin osasia paksummiksi vastoin
realistisia mittoja, mik& auttoi hyvin. Joissakin tilanteissa oli siis jarkevaa poiketa

aidoista mitoista nakyvyyden hyvaksi.

Joidenkin kappaleiden rakenteen jarkeilyn apuna kaytin luonnostelua, jotta ym-
marsin mita osia niihin tulee ja miten ne on jarkevaa mallintaa. Kaiken kaikkiaan
olisin voinut hyddyntaa mallinnustydssa mm. muokkaimia (modifier) paljon enem-

man, miké olisi helpottanut ja nopeuttanut pienten osien valmistusta. Mielestéani
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tarkeimmat ja kayttokelpoisimmat muokkaimet ja tekniikat olivat mirror- ja array-
muokkain, seka curves-profiilien hyédyntaminen kappaleiden muotoilussa. (Blen-
der Manual 2015b.)

3.5.5 Yksinkertaiset materiaalit

Omat materiaalit valmiskirjaston sijaan

Blenderin Cycles-renderotinnissa ei ole kaytettavissd materiaalikirjastoa, vaan eri
materiaalityyppeihin optimoituja asetuksia (Blender Manual 2015a). Materiaalit
taytyy siis rakentaa itse. Mahdollisuuksien mukaan voi kayttdd myos ilmaisia tai
ostettavia materiaalikirjastoja, joita kayttajat ovat tehneet (Price 2015). En I6yta-
nyt tarpeeksi laadukkaita ja yksinkertaisia, juuri Cycles-renderointiin sopivia il-
maismateriaaleja, joten hyoédynsin [&ahinna tutoriaaleja ja nettiyhteisdissa jaettuja
ohjeita materiaalien tekemiseen (mm. Price 2012). Tulevien tdiden kannalta olisi
tarkeaa tallentaa luodut materiaalit jarjestelmallisesti ja alkaa muodostaa omaa

materiaalikirjastoa.

Visualisoinnin materiaalivalinnat

Rakennuspiirustuksissa mainittiin rakennuksen paamateriaalit vareineen. Mui-
den tarvittavien osien varityksen ja materiaalin olin selvittanyt toimeksiantajalta
(litteet 1 ja 8). Visualisoinnissa esiintyvia materiaaleja olivat mm. rakennuksen
kulmauksien tummanruskea puupanelointi, terassin ja kuistin laudoitus sdankes-
tavasta puusta, metallisten listojen varit, ikkunoiden lasi, sek& huopakaton erityi-

nen tummanpunaruskea materiaali.
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Pelkistetyt materiaalit yksinkertaisilla varjostusasetuksilla

Cycles-renderdinnissa oletusmateriaalia ja -varjostinta (shader) kaytettaessa yk-
sinkertaisimmat materiaalin saatomahdollisuudet ovat pinnan varin savyn ja tum-
muuden valitseminen RGB-variympyrasta ja pintamateriaalin  valon
heijastavuuden (roughness) sdato heijastavasta mattapintaiseen. Saadin yksin-
kertaisimpia materiaaleja ainoastaan pinnan (surface) varjostuksen osalta. Kahta
muuta sdatdaluetta: volyymin eli tilavuuden (volume) varjostusta ja displacement-

varjostusta en kayttanyt. (Blender Manual 2015c.)

Loin terassin ja kuistin puuosille, sekd puiselle seinapaneloinnille materiaalin,
jossa saadin pelkan varin (Diffuse BSDF): terassilaudalle vaalean- ja seinélle
tummanruskean savyn. Metallisten listojen materiaaliin lisdsin node-editorissa
kiillon (Glossy BSDF), jota saadin "karkeammaksi” (roughness 0.6). Tavoittelin
nain himmeasti kiiltdvan, pinnoitetun metallin ulkonakéa. Tallensin materiaalista
mustan ja ruskean version. Ikkunalasin materiaaliksi sopi hyvin Glass BSDF -var-
jostin, joka tekee materiaalista lapinakyvén, lasimaisesti heijastavan ja valoa tait-
tavan (IOR 1.450) (Jimmy Haze 2006).

Huopakaton gradienttivari

Sopivan materiaalin luominen huopakatolle vaati hieman opettelua. Kaytin refe-
renssina kuvaa aidosta paanumateriaalista, joka oli variltdan lahinna tumman pu-
naruskea (Kerabit L+ N.d.). Paanujen véri ei ollut tasainen, vaan niiden ylaosa oli
tummempi. TAmA& sai materiaalin nayttdmaan miellyttavan vaihtelevalta ja korosti
kerroksellisuutta. Tarkemmin katsoen paanuissa oli yksityiskohtainen, karkean

rouheinen pintarakenne. (Kerabit L+ N.d.)

Ajattelin ettd varin vaihtelevuus materiaalissa olisi k&tevinta toteuttaa gradient-
tina, eli variliukuna punaruskeasta mustanruskeaan, jos ominaisuus vain loytyy

materiaalieditorista. Tarvittava asetusyhdistelma oli yllattdvan monimutkainen.
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Kokosin materiaalin muun muassa noodeista Diffuse BSDF, ColorRamp ja Gra-
dient Texture (ks. lite 15). Lisasin myohemmin materiaaliin viela osia, joilla teks-

turoin rouheisen pintarakenteen. (Blender Manual 2015d.)

3.5.6 Taustamaiseman toteutus

Kun rakennus naytti melko valmiilta alustavine materiaaleineen, siirryin tarkaste-
lemaan sen ymparille asettuvan pihan ja ympariston toteutusta (ks. liite 14). 3D-
nakymalle tarvittaisiin ensinnékin tausta. Toimeksiantajan oli aiemmin ehdottanut
aidon maiseman kayttda visualisoinnissa. Pohdin hetken, kuinka maisema on jar-
kevintd toteuttaa. Kaytanndssa voisin hyddyntda tontilta kuvaamiani valokuvia
(liite 9) taustana, etsia jonkin muun taustaksi sopivan kuvan tai mallintaa taustalla
nakyvat kohteet. Totesin ettd mallintaminen olisi aivan liian ty6las prosessi. Kau-
kana nakyvat kappaleet voisivat olla yksinkertaisia ja niita voisi kopioida, mutta
laheiset naapurirakennukset tulisi mallintaa melko tarkasti, jos ne nakyvat ku-

vassa. P&étin tutkia miten aitoa maisemakuvaa voisi kayttaa taustana.

Image based lighting

Blenderissé koko 3D-kokonaisuuden, maailman, taustalle voidaan asettaa naky-
maan materiaali, joka sdddetadn materiaalieditorissa. Etsin netista tietoa juuri
arkkitehtuurivisualisointiin ja Cycles-renderdintiin sopivasta taustamateriaalista.
Useimmiten visualisointien taustana naytettiin kayttavan laajakulmaista, 180° tai
360° panoraamavalokuvaa taivaasta tai maisemasta. Taustakuvan pystyy aset-
tamaan Blenderissa automaattisesti niin, ettd se ympéaroi koko 3D-ndkymaa ja
sitd voi samalla kayttaa valaisuun ja realististen heijastusten muodostamiseen.
Erityisen laadukkaaseen lopputulokseen paasisi kayttamalla korkearesoluutioisia
HDR-valokuvia. (Gunawan 2011.)

Tausta ja kuvaan perustuva valaisu (image based lighting) toteutettiin materiaa-
lieditorissa noodeilla background shader ja environment texture (Gunawan 2011).

Asetin taustakuvaksi kokeeksi tavallisen valokuvan metsénreunasta ja taivaasta.
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Kuva vaikutti 3D-kappaleiden savyyn ja valaisi ne luonnollisen nakdisesti. Ren-
deroitdessa taustakuva heijastui nakyviin ikkunalaseista, mika naytti mielenkiin-

toiselta ja toi kuvaan realistista ilmetta (ks. liite 18 ja 19).

360° panoraamavalokuvan toteutus

Siirryin seuraavaksi Adobe Photoshop -kuvankéasittelyohjelmaan tydstamaan ra-
kennuspaikalta ottamistani valokuvista koko maiseman kattavaa 360° pyorahdys-
kuvaa. Kuvan toteuttamiseksi Photoshopista 16ytyi automatisoitu photomerge-
toiminto, jolla limitetyista yksittaisista kuvista voi koostaa saumattoman kokonai-
suuden. Sopivat kuvat (kuvasarja) valitaan ja tuodaan sovellukseen, joka yhdis-
taa niistd valittuja asetuksia noudattaen esimerkiksi 360° lieriomaisen
pyorahdyskuvan. Tein photomerge-toiminnolla visualisointia varten kaksi erillista
panoraamanakyma&a eri puolilta maisemaa. Sailytin kuvien alkuperaisen resoluu-
tion, joten kuvatiedosto oli erittdin suuri, mutta tarkka. Lopuksi yhdistin kuvat toi-
siinsa, jolloin sain valtavan, suurin piirtein 360° astetta maisemasta kattavan

panoraaman. (Photomerge 2014.)

Photomerge-sovelluksen tuottama tulos oli yllattavan hyva, vaikka siina olikin
runsaasti korjattavaa ottamieni kuvien siséllésta johtuen (ks. lite 14). Tonttia va-
lokuvatessa olin ottanut paikalta kasivaralla yksittaisia kuvia seka kuvasarjoja.
Kuvauspaikan olosuhteista ja huolimattomuudestani johtuen kuvissani oli valo-
tuksen ja kuvakulman vaihtelua. Lisaksi tontti oli kuvaushetkell& raivaamaton, jo-

ten kuviin tuli paljon héiritsevaa korkeaa kasvillisuutta (ks. liite 9).

Neuvona mainittakoon, etta valokuvaus kannattaa ehdottomasti toteuttaa tuke-
van, korkean jalustan paalta ja kayttaa kamerasta mahdollisesti I6ytyvia panoraa-
makuvausta helpottavia asetuksia. Lisaksi taytyy varmistaa etta valotus sailyy
yhtenaisena lapi kuvasarjan. Mahdollisuuksien mukaan kannattaa myods vaikut-
taa ymparistoon paikan paalla, esimerkiksi siistimalla sita ja valitsemalla hyva

ajankohta kuvaamiselle.
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Valokuvan korjailu

Korjasin kuvasta kuvankasittelyohjelmassa parhaani mukaan piiloon héairitsevan
kasvillisuuden, valotuksen vaihtelut ja kuvakulmien ja perspektiivin aiheuttamia
vaaristymid. Kaytin tydssa runsaasti Photoshopin kehittyneitd tyokaluja kuten
korjaussiveltimia, kloonausta, maskausta, seka camera raw-tyétilaa ja kuvama-
nipuloinnin sulatus-suodinta (liquify filter) (Adobe 2015). Kokonaisuudessaan
kuva vaati niin paljon korjailua, ettd minun olisi kannattanut alun perin kayda ku-

vaamassa kohde uudestaan paremmin tai valita toinen kuva tai tekniikka.

Taustakuvan asettelu 3D-nakymassa

Toin lopuksi kuvan 3D-ndkyman taustaksi (lite 14). Kaytin puolipallomaista
(equirectangular) asettelua. Huomasin etta taustakuvan maiseman (ja esim. naa-
purirakennusten) koko riippui kuvan asemasta ja skaalasta suhteessa 3D-malliin.
Taustakuvan taytyi myds olla oikealla korkeudella suhteessa kameraan ja valit-
tuun kuvakulmaan. Tein panoraamakuvaan vielé joitakin korjauksia. Esimerkiksi
taivaan osuus kuva-alasta oli liilan pieni, joten kopioin ja liitin sitd maisemaan toi-
sesta kuvasta. Havaintojeni perusteella taivaan tuli peittda pystysuunnassa n. 2/3
kuva-alasta, jotta horisontti asettui nakymassa oikealle korkeudelle.

3.5.7 Kuvakulma ja rajaus

Seuraavaksi ryhdyin sommittelemaan visualisointikuvaa, ja paatin lopullisen ra-
kennuksesta renderditavan kuvakulman ja rajauksen. Kuvakulman maarittely ja
kuvan rajaaminen tapahtuu Blenderissa, kuten reaalimaailmassakin, liikuttele-
malla kameraa suhteessa kohteeseen. Kameran asetuksista voi valita mm. lins-
sin tyypin, tarkennusetaisyyden ja kuvan koon. Kameran nakyma on se, joka
renderoidaan lopulliseen kuvaan. (Blender Manual 2015a.)
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Sopivan kuvakulman etsiminen

Kokeilin useampia kuvakulmia ja valitsin mielesténi rakennusta hyvin esiin tuovan
ja edustavan kuvakulman. Keskitetty rajaus kattoi koko rakennuksen ja hieman
ymparist6a ja naapurirakennuksia niin, etta sijainnin tunnisti (liite 18). Sijoitin ka-
meran kuvaamaan rakennusta hieman alhaalta pain, jolloin rakennus naytti hie-
man kookkaammalta, ylvdammalta. Valitsin kuvakulmaan rakennuksen
kulmauksen niin, etta siitd nakyy sivu ja paaty. Tall6in kattorakenteen sai edusta-
vasti nakyviin. Varmistin etta taustakuva toimii myds rakennusta toiselta puolelta

kuvatessa, mutta keskityin jatkossa vain valitsemaani yhteen kuvakulmaan.

Kameran asetukset

Kaytin kameran (camera) lopullisissa asetuksissa perspektiivi-tyyppista linssia
(pespective) ja polttovalia 25 mm (focal length). Kameran sensorin (sensor)
kooksi saadin 47 mm. Nailla asetuksilla rakennuksen muoto vaaristyi mielestani
sopivasti, laajakuvalinssille tyypilliseen tapaan (ks. lite 18). Syvateravyyden
(depth of field) tarkennuksen (focus) asetin kameraa lahimpaan 3D-mallin ikku-
napintaan, jolloin tarkennus kattoi koko rakennuksen julkisivun. Annoin kuitenkin
aukon (aperture) sdadon olla nollassa, silla halusin renderdinnista kauttaalleen

tarkan.

3.5.8 Valaisu

Nayttadkseen luonnolliselta 3D-visualisointi tarvitsee sopivan valaisun. Valaisu
vaikuttaa silhen milta kappaleiden muoto ja materiaalit nayttavat ja tuo lisaksi na-
kyviin myos kappaleiden varjot. Briton mukaan valo on erityisen tarkeassa roo-
lissa arkkitehtuurin visualisoimisessa (Brito 2010, 217). Valon avulla saadaan
luotua ndkymiin tunnelmaa ja viittaus esimerkiksi oikeaan vuorokauden tai vuo-

denaikaan.
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Yleisvalosta auringon valoon

Kaytin aluksi 3D-mallia luodessani hemi-valaisinta (hemi lamp), joka valaisee
koko 3D-nakyman tasaisesti. Sen avulla ndki mitd on tyostamassa. Valaisin ei
kuitenkaan ollut luonnollisen nékdinen, ainakaan ulkonakymassa, eika se muo-
dostanut kappaleille varjoja. Pidin kaytdéssd aiemmin asettamani taustakuvaan
perustuvan valaisun (image based lighting), joka ei mydskdan muodostanut var-
joja. Se toimi l&hinn& ambienttina, haaleana lisavalaisuna ja heijasti kappaleille
luonnollisen varisavyn ymparistésta. Tutkin hieman eri valaisuvaihtoehtoja, jolloin
havaitsin, ettd auringon valon lailla kayttaytyva sun lamp on hyva valinta visuali-
sointiini. Visualisoinnin taustana kayttdmassani panoraamavalokuvassa on sel-
kea valon suunta, selkeérajaiset varjot, ja valon l&hteen& toimii ainoastaan
aurinko ja ymparistdsta heijastuva auringonvalo. Sun lamp toteutti juuri ndma
ominaisuudet, valaisi riittdvasti koko nakyman ja oli asetuksiltaan hyvin yksinker-
tainen. (Oana 2011a; Brito 2010, 217-234.)

Valon ja varjojen sdataminen sopiviksi

Asetuksissa pystyi maarittelemaan valaisimen voimakkuuden ja koon, joka vai-
kutti Iahinna siihen miten tarkasti varjot piirtyvat. Saadin asetukset niin, etta var-
joista tuli selkeat, muttei kovin voimakkaat. Maaritin valon suunnan tdsmaamaan
taustan varjoihin siten, etta aurinko sijoittui ndkymasséa ylaoikealle ja valaisi ku-
vasta katsoen rakennuksen takaosan ja oikean sivun (lite 14). Suunta poikkesi
tavanomaisimmasta arkkitehtuurivisualisoinnissa kaytettavasta valon suunnasta,
jossa rakennus valaistaan viistosti edestéa pain (Harris 1998, 95-96). Valo naytti
kuitenkin nain luonnolliselta, koska se sopi taustakuvaan. Valaistus naytti myos
mielenkiintoiselta, silla se muodosti kuvan etualalle valon ja varjon vaihtelua.
Asetin valaisimelle lampiman, haalean keltaisen varisavyn, joka sopi visualisoin-

nin kesaiseen tunnelmaan.

Sun lamp -valaisimen liséksi ulkotiloihin ei tarvinnut mielestani lisdtd muuta va-
laistusta. Sisatilat jaivat kuitenkin tassa ratkaisussa valaisematta, jolloin rakennus

naytti mielestani hieman kolkolta. Asetin sisatiloihin muutaman pistevalaisimen
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(point light), jotka valaisivat pimentoon jd&neen olohuoneen. Saadin valaisinten
voimakkuuden melko himmeaksi niin, ettd rakennukseen naki haaleasti sisaan,

mutta ikkunalaseista paasi myos heijastumaan ympariston valoa.

3.5.9 Pihaja kasvit

Toteutettavan sisallon suunnittelu

Kun rakennuksella oli tausta ja ndkymasta toteutettava kuvakulma ja rajaus olivat
tiedossa, siirryin toteuttamaan rakennuksen ulkopuolelle tulevia kohteita (liite 14).
Olin listannut tarvittavat kappaleet, naita olivat: nurmikko, pihatien sepeli, puut,
pensasaita ja autotalli. Lisaksi voisin ehka sommitella kuvaan viela puutarhakas-
veja, auton, polkupydria ja pihavalot. Ensin mainitsemani kohteet kuuluivat ase-
mapiirrokseen, joten toteuttaisin ainakin ne. Autotallin olin tehnyt jo aiemmin,
joten toin mallin ndkymaan tallentamastani tiedostosta. Myos pihatie teksturointi-

kokeiluineen oli olemassa.

Tarvitsin visualisoinnin kasvien toteuttamiseksi suunnitelman, silla niiden tulisi
nayttad uskottavilta ja tarpeeksi realistisilta, mutta olla nopeita valmistaa. Useissa
tarkastelemissani visualisoinneissa kaytettiin valokuvin renderdintiin lisattya kas-
villisuutta. Usein kaytettiin myds 3D-mallinnettuja puita ja pensaita, jotka vaikutti-
vat tulevan valmiista kuvakirjastoista. Erilaisten kasvien luomiseen oli olemassa
my0s sovelluksia ja lisdosia. Mielestani 3D-toteutukset nayttivat keskimaarin pa-
remmilta, silla ne ns. istuivat muuhun tyyliin. Etsin 3D-toteutukseen sopivaa tek-
niikkaa, jolloin l6ysin Blenderin sapling-lisdosan (Sapling add-on), joka on
kehitetty puiden nopeaan mallintamiseen. (Honkarakenne 2014; Sapling add-on
2014; Liite 3.)

Puut ja pensaat — Sapling add-on

Rungollisten kasvien, eli puiden ja pensaiden, toteutukseen kehitetty Sapling-

lisdosa tuli asentaa ja asettaa nakyviin Blenderin asetusvalikosta. Lis&osa loi



49

curves-linjoja hyddyntavan rungon, jota pystyi muokkaamaan asetusvalikosta.
Padasiassa asetuksista pystyi muokkaamaan puun eri osien mittasuhteita,
oksien (branches) méara ja haaroittumista ja lisddmaan kasviin yksinkertaisen

muotoiset lehdet (leaves). (Sapling add-on 2014.)

Sain lisaosalla toteutettua pihalle tulevat puut ja pensaat. Puut yritin saada toi-
meksiantajan toivomuksen mukaan muistuttamaan terijoensalava-lajia, jota na-
kee usein puistoissa. Pensaista tein yksinkertaisia, silla muodostaisin niista
pensasaidan. Asetin valmiille pensaalle ja puun lehdille materiaaliksi yksinkertai-
sen vihrean, hieman Kkiiltavan pinnan. Puun rungon materiaalista tein tekstu-
roidun, eli kaytin siind valokuvatekstuuria rungon pinnasta. Lopuksi monistin ja
asettelin kasvit maastoon (ks. lite 14). Lopputulos oli mielestani melko hyva, kas-
vit eivat olleet taysin realistisen nakoisida, mutta sopivat visualisoinnin tyyliin (ks.
lite 18). Mallit eivat olleet kovin yksityiskohtaisia, joten niiden raskaus oli kohtuul-

linen verrattuna tarvittavien kasvien maaraan.

Nurmikko ja partikkeleiden kaytto

Nurmikon valmistaminen vaati minulta opiskelua, kokeilua ja optimointia. Yksin-
kertaisimmillaan visualisoinnin nurmikon voi valmistaa pelkasta tekstuurista ta-
saisella pinnalla. Halusin kuitenkin pyrkia realistisempaan, kolmiulotteisempaan
lopputulokseen, silla visualisointini kuvakulmasta nurmikko nékyy melko selke-
asti. Tiesin ettd nurmen voi valmistaa 3D-mallissa partikkeleita (particle system)
hyddyntéen, joten etsin l&hteita tallaisesta arkkitehtuurivisualisointiin sopivasta
nurmikosta (Djordjevic 2011). Kokeilin useampia partikkelisysteemin asetuksia ja
toteutustapoja, mutten lopulta saanut aivan selkeda kuvaa kaikkien asetusten ja
vaiheiden merkittavyydesta. Lopulta kdyttamani nurmikko on monien kokeilujen

yhteistulos.

Etenin kayttamani nurmikon valmistamisessa siten, ettd ensin muotoilin mallin-
nustyokaluilla yksittaisen ruohonkorren. Kappaleen tuli olla mahdollisimman yk-

sinkertainen, jotta lopullisesta mallista ei tule lian raskas. Hyvin
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kolmiulotteisuuden sailyttdva muoto oli kolmiomainen, kahden vastakkaisen si-
vun (face) muodostama taitos, joka taivuteltiin ruohonkorren muotoon. Asetin kor-
relle materiaaliksi kuvatekstuurin yksittdisestéa ruohon lehdesta. Muotoilin sitten

korresta muutamia variaatioita, ja ryhmittelin korsista ruohotupsun.

Seuraavaksi loin partikkelisysteemin, jolla sijoittelin ruohotupsuista maastoon
nurmikon. Partikkelit luodaan Blenderissa omasta valikostaan (Particles) ja niiden
muodostamaa kokonaisuutta, partikkelisysteemid, voidaan sdataéa runsaalla ase-
tusvalikolla. Systeemin idea on se, ettd partikkelit maaritetdéan sijoittumaan vali-
tulle pinnalle sopivalla tiheydella. Jokaiseen partikkelin maarittamaan pisteeseen
muodostuu instanssi, eraanlainen kopio, valitusta objektista, tdsséa tapauksessa
muodostamastani ruohotupsusta. Partikkelisysteemin asetuksilla voidaan saataa
mm. ruohikon korkeutta, tiheytta ja vaihtelevuutta. Kaytin hair-tyyppista partikke-
leiden asettelua ja aika runsasta emissioiden (emission) maaraa. Liséksi loin nur-
meen luonnollista epatasaisuutta mm. partikkeleiden koon vaihtelulla (random
size). Tein myds nurmikon reunasta yksityiskohtaisemman kapealla suikaleella

erikseen saadettyja partikkeleita. (Djordjevic 2011.)

Nayttava nurmikko — raskas 3D-malli

Lopputulos oli miellyttavan nakoinen, yksityiskohtainen ja vaihteleva, mutta tek-
nisesti erittain raskas nurmikko (ks. liitteet 17 ja 18). Mallin keventamiseksi pa-
lastelin nurmikkoa pienempiin alueisiin ja sdadin kauempana olevan nurmen
harvemmaksi. Minun taytyi kuitenkin kokonaisuuden raskauden takia siirtya ren-
derdimaan ndkymaa ainoastaan harkituissa vaiheissa. Muutoin asetin nurmikon
pois nakyvista. Partikkelisysteemia olisi luultavasti ollut mahdollista optimoida ke-
vyemmaksi, jos tekniikan ja asetusten ominaisuudet olisi tuntenut paremmin.

My®os jokin toinen tekniikka olisi voinut sopia nurmen toteutukseen.
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3.5.10 Teksturoidut materiaalit

Kun visualisoinnin 3D-kappaleet valmistuivat, asetin kaikille osille sopivan mate-
riaalin. Kuvaan seuraavassa paapiirteittain millaisia asetuksia ja tyovaiheita kay-

tin materiaalien viimeistellyssa ja yksityiskohtaisemmassa teksturoinnissa.

Tydstin talon ulkopintojen materiaaleista seuraavia: seindn valkoinen rappaus
(stucco); sokkelin harmaa, karkea betoni; tummanruskean seindapaneloinnin puu-
pinta; terassilautojen vaaleahko, saankestavéksi kasitelty puupinta ja talon val-
koiseksi maalatut puuosat. Naiden lisdksi parantelin pihatien sepelin ja
rakennuksen huopakaton materiaaleja. Muut kayttamani materiaalit olivat [ahinna

erivarisia variaatioita yksinkertaisemmista materiaaleista.

Realistinen rappauspinta: diffuusivari, kiilto ja kuvatekstuuri

Julkisivun valkoista rappausta varten asetin ensin seinan materiaaliksi diffuusi-
valkoisen (Diffuse BSDF shader). Valkoiseksi maalatussa rappauksessa on him-
mea Kiilto, joten lisdsin materiaaliin Glossy BSDF -varjostimen. Varsinainen
kolmiulotteisuus materiaaliin syntyy kuvatekstuurista. Kaytin tekstuurina valoku-
vaa karkeasta, myhkyraisesta, rapatusta pinnasta. Kuvan tuli olla saumattomasti
pinoutuva (tileable), jotta pinnastakin tulisi saumaton. Liitin kuvatekstuuriin map-
ping- ja tekstuurikoordinaatti-noodit, joilla kuva asemoidaan nakyviin kappaleen
pinnalle. Lopuksi sulautin Kiillon ja kuvatekstuurin yhteen Mix Shader -noodilla.
Materiaalista tuli melko tumma, joten nostin kuvatekstuurin kirkkautta Hue Satu-
ration Value -noodin asetuksella. Lopputulos oli melko hyva, mutta halusin viela
saataa tekstuurin kolmiulotteista vaikutelmaa. Tama onnistui Bump- ja Diffuse
BSDF -noodin yhdistelmalla, jonka lisasin tekstuuriin. Liitin muodostamani teks-
tuurivariaation aiempaan yhdistelmaéan uudella Mix Shader -noodilla. Valmis teks-
tuuri oli sellainen kuin halusin: nakyvasti, mutta hienovaraisesti teksturoitu vaalea

rappauspinta (ks. liite 19).
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Kolmiulotteisuuden illuusio ja tekstuurin vaihtelevuus

Toteutin pihatien sepelin ja katon rouheisen tekstuurin samalla periaatteella. Voi-
mistin kuvatekstuurin kolmiulotteisuutta Bump-noodilla, johon kaytin molemmissa
materiaaleissa rouheista soraa esittadvaa kuvatekstuuria, katon materiaalissa pie-
nemmaksi skaalattuna (ks. liite 15). Pihatie peitti melko laajan alan, joten teks-
tuurin toistuvuus materiaalissa nékyi hairitsevasti (ks. lite 18). Toin tekstuurin
varitykseen vaihtelua Musgrave Texture- ja ColorRamp-noodeilla. Yhdistelmalla
lisdsin tasaisen harmaasavyiseen kuvatekstuuriin haaleita ruskehtavia laikkuja,

mika rikkoi tekstuurin tasapaksuutta sopivan hienovaraisesti.

Puupintojen kuvatekstuurin asettelu

Puupintojen materiaalissa olennaista oli hyddyntaa kuvatekstuuria niin, etta se
asettuu kappaleiden, eli lautojen, suuntaisesti. Tata varten teksturoitava terassi-
lauta ja seindpaneeli taytyi unwrapata (unwrap) niin, etta tekstuuri seuraa kappa-
leen muotoa, eika veny eparealistisesti. Kaytin mahdollisimman paljon
automaattiasetuksia ja -toimintoja, mutta saadin tarvittaessa mappausta (map-
ping) uv-editorissa sopivaksi. Kaytin kaikissa puumateriaaleissa samaa, lautaa
esittdvaa kuvatekstuuria. Terassin lautoja varten tein kaksi materiaalia, joissa va-
rioin uv-mappauksen sijoitusta, jotta tekstuuri ei toistunut hairitsevasti. Seindpa-
neelin materiaalissa yhdistin tekstuurin tummanruskeaan diffuusivariin (Diffuse
BSDF), jolloin sain tekstuurista himmeamman ja varisavysta sopivan. Tein viela
materiaalista samankaltaisen valkoisen version, jota kaytin visualisoinnin kai-

kissa valkoiseksi maalatuissa puuosissa. (Ks. liite 19.)

3.5.11 Kalustaminen

Kalustuksen ja somistuksen suunnittelu

Teksturoituna rakennus naytti melko viimeistellyltd, joten siirryin pohtimaan, mita

voisin vield visualisointiin lisété tai siind parantaa. Kuten aiemmin mainitsin, olin
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visualisointia suunnitellessa tutkinut mita sisaltéa talovalmistajat visualisoinneis-
saan kayttivat ja otin tastd mallia. Rakennuksen ulkotilat, ennen kaikkea terassi,
joka on kuvassa keskeisesti esilld, tarvitsivat jonkinlaista somistusta ja kalustusta
nayttadkseen hyvalta. Rakennuksen tyyli oli moderni, joten esineiden ja kalustei-
den tuli tukea tata tyylia. Esineité olisi hyva lisata vain tarvittava maara, jotta en
kuluttaisi aikaa rakennuksen kannalta epéolennaisten asioiden valmistukseen.
Toinen kalustettava kohde oli sisatila. Tarkastelemissani visualisointikuvissa si-
satiloihin, joihin naki sisddn rakennuksen ikkunoista, oli sijoitettu joitakin kalus-
teita (liitteet 3-6). Ne tekivat huoneesta asutun ndkdisen. Ajattelin siis sijoittaa
sisélle muutaman kalusteen. En ollut mydskaan toteuttanut rakennuksen sisépin-
noille materiaaleja, joten lisasin seindlle tapettimaisen tekstuurin. Lattia ja katto

eivat nay renderdinnin kuvakulmasta, joten en kiinnittanyt niihin huomiota.

3D-mallikirjastojen kaytto ja tekijanoikeudet

Arkkitehtuurivisualisointeja toteuttaessa kalustamiseen kaytetddn usein valmiita
3D-malleja. Tama on jarkevaa, silla silloin visualisoija voi keskittya eniten raken-
nuksen esille tuomiseen parhaalla tavalla, eika esimerkiksi huonekalujen valmis-
tamiseen.  3D-visualisointeihnin  on  saatavalla  runsaasti  ostettavaa
valmismateriaalia kuten mm. kalusteita. Useat sivustot tarjoavat myos kayttajien
iimaiseksi jakamia malleja, niiden kayttda kuitenkin rajoitetaan yleensa lisenssilla
koskemaan esimerkiksi ainoastaan ei-kaupallista tuotantoa. (Esim. Drawc 2013;
Beckerman 2015b.)

Halusin varmistaa, ettd noudatan visualisoinnissani asianmukaisesti mm. tekijan-
oikeuksia, joten kysyin lisatietoa ilmaiseksi jaettavien 3D-mallien kaytosta sahko-
postitse visuaalisen alan taiteilijoiden tekijanoikeusyhdistys Kuvasto ry:lta ja
tekijanoikeus.fi -sivustolta. Vastauksista ilmeni, etta epéselvissa tapauksissa ns.
iImaismalleja on jarkevinté olla kayttamaéatta. Sovelsin saamiani neuvoja siten, etta
kaytin visualisoinnissa suoraan ainoastaan teoksen vapaan kayton mahdollista-
valla CC-0-lisenssilla merkittyja esineitd. Muutama visualisointiini muuten juuri
sopiva kaluste oli tekijanoikeustiedoiltaan epaselva, joten kaytin kyseisia kappa-

leita referenssing, jonka pohjalta rakensin oman, hieman muunnellun esineen.
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Kaikki kayttamani mallit teksturoin itse luomillani yksinkertaisilla materiaaleilla.
(Nilsson 2015; Tekijanoikeus.fi 2015; CCO 1.0 Universal.)

Erilaisten esineiden toteutus

Kaytin rakennuksen sisétilassa lataamaani CC-0-lisenssin alaista sohvaa (Cor-
ner sofa by Numroud N.d.), referenssin pohjalta muotoilemaani valaisinta ja itse
muotoilemaani takkaa, jonka karkea malli esitettiin rakennuksen pohjapiirrok-
sessa. Kaytin valaisimen lampuissa ja takan tulipesdssa emission-materiaalia,
joka valaisee himmeasti nakymaa. Lisaksi loin makuuhuoneen ikkunaan lapikuul-
tavaksi teksturoidun verhon. Ulkotiloihin rakensin itse suunnitellen péydan, ja re-
ferenssid mukaillen poytaryhmaan sopivat tuolit ja aurinkotuolin. Liséksi rakensin
tutoriaalia (Raja 2011) seuraten kirjoja, jotka sijoittelin kalusteille. Halusin aurin-
kotuolista suomen kesaa ajatellen uskottavan, joten tein tuolille viltin cloth-simu-
laation avulla. Kalusteiden lisdksi visualisointi kaipasi mielestani kasveja
somistukseksi. En [oytanyt kuin yhden CC-O0 lisenssilla jaettavan kasvin, joka so-
pisi nakymaan, joten rakensin itse muutaman ruukun ja varrellisia kukkia. Moder-
niin tyyliin sopi mielestani lisaksi hyvin pieni puuistutus, joten muotoilin hieman
isomman ruukun ja tein sapling-lisdosalla ruukkuun sopivan kasvin. Lopuksi si-

joittelin kasvit nakymaan minua miellyttavalla tavalla (liite 16).

Visualisoinnin tyyli ja somistuksen uskottavuus

Kaiken kaikkiaan visualisoinnin kalustaminen ja somistaminen vaati monipuolista
havainnointia ja kykya toteuttaa tietyn tyylinen, uskottava kokonaisuus. Toivon
ettd onnistuin tassa, mutta en voi olla asiasta varma. Tydstamassani visualisoin-
nissa olisi voinut olla hydtya asiantuntijan toteuttamasta piha- ja sisustussuunnit-
telusta. Itse kykenin l&hinn& tuomaan visualisointiin valttamattomimpi&, melko

tavanomaisia kalusteita ja somisteita.
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3.6 Renderointi: Cycles

Renderdinnin toteuttaminen valmiista 3D-mallista oli minulle oma, teknistéa pereh-
tymista vaativa osa-alueensa visualisointiprosessista. Kuten aiemmin tekstissa
mainitsin, en visualisointia aloittaessani tuntenut tarkemmin renderéinnin tekniik-
kaa tai osannut kayttda siihen liittyvia asetuksia. Kaytin sopivien renderdinti-
asetusten loytamiseksi lahinna kokeilua ja aiheesta I6ytamiani tutoriaaleja, joissa

selitettiin eri asetusten toimintaa kaytanndssé (Price 2013b).

Ennen kaikkea renderdinti vaatii aikaa ja huolellista asetusten optimoimista en-
nen renderdi-napin painamista. Renderoitdvan mallin koosta, renderdinnin tark-
kuudesta ja tietokoneen tehoista riippuen yhden kuvan renderdiminen
arkkitehtuurivisualisoinnista voi kestaa muutamasta minuutista kymmeniin tuntei-
hin. Toteuttamani visualisointi renderdityi laadukkaimmilla kayttamillani asetuk-

silla 5760 x 3240 pikselin resoluutioon noin kymmenessa tunnissa.

Cycles-renderointi

Visualisoinnissa kayttdmani Cycles-renderdintimoottorin toiminta perustuu sa-
teenseurantaan, eli ray-tracing-renderdintiin. Samaa toimintaperiaatetta
kayttavat myos V-ray- ja YafaRay-renderéintimoottorit, joita kaytetddn arkkiteh-
tuurivisualisointien renderdimiseen (Beckerman 2015b; Brito 2010). Cycles ren-
derdi seka suoraa ettd epasuoraa valoa ja kayttaa radiositeettilaskentaa (global
illumination), jonka maaraa voi sdataa. Cycles mahdollistaa 3D-nakyman aktiivi-
sen renderditymisen tydskennellessa, ja sen painopisteené on interaktiivisuus ja

helppokayttoisyys. (Blender Manual 2015a.)

Tutustuessani Cyclesiin tutoriaalien ja nettiyhteisdjen kautta, huomasin etta sa-
tunnaiset kayttgjat mainitsivat sen olevan erittéin hidas renderéimaéan. Omasta
mielestani sen tehokkuus oli kuitenkin kohtuullinen, toisaalta minulla ei ollut pal-
jon kokemusta muiden renderdintimoottoreiden kaytdstd. Renderdinnin tehok-

kuus on myds saattanut parantua ohjelmistopaivitysten my6ta, silla kaytin itse
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2014 julkaistua ohjelmistoversiota. Eras Cycles renderdinnin heikkous on sen ku-
viin tuottama kohina (noise, ns. fireflies), josta paasee eroon vain laadukkaita,

optimoituja renderdintiasetuksia kayttamalla. (3darchstuffs 2014; Price 2014c.)

Renderdinnin asetukset

Kunkin visualisoinnin osan ja sen ominaisuuksien tuli olla renderdintia varten na-
kyvissa kameralle (ray visibility). Asetin valaistusta varten kayttoén Ambient Oc-
clusion -ominaisuuden (AO), joka imitoi epasuoraa valoa, vaikkakaan ei
realistisesti. Asetin paalle myds Multiple Importance Sample -asetuksen, joka va-
hentad kuvan kohinaa. Paasaéantoisesti kaytin sita kaikissa asetuksissa. Valitsin
rendergitavan tason (layer) seka tarvitsemani kanavat (passes), jotka mallista
renderdidaan erikseen. Kaytin Combined, AO ja Environment -kanavia. Kanavia
voi hyddyntaad renderdinnin osien kasittelyyn ja yhdistamiseen node-editorissa

(compositing nodes). (Blender Manual 2015a.)

Saadin lopuksi renderéitavan kuvan koon, laadun ja renderéinnin laskennalliset
asetukset. Pienin visualisoinnista renderdiméni koko oli 1920 x 180 pikseli&, suu-
rin 300 % tasta. Testikuvien renderdimiseksi kaytin valilla pienempéé rajausta
border-asetuksella. Sampling eli ns. naytteiden maara kutakin renderoéitavaa pik-
selia kohti vaikuttaa mielestani eniten kuvan laatuun. Kéaytin lopullisessa rende-
réinnissd samples-arvoa 1000, joka tuotti tarkan, vah&kohinaisen kuvan
kohtuullisessa ajassa. Light paths -alavalikossa, joka maarittéaa valaistuksen tark-
kuutta, kaytin seuraavia arvoja: transparency: max 8, min 8; bounces: max 5, min
0; diffuse: 4; glossy: 4; transmission: 12; volume: 1; filter glossy 0.50. Shadows-
valinnan laitoin paalle ja No Caustics -valinnan pois paaltd. Muut asetukset jatin
oletusasetuksiin. Tallensin renderdéinnin  RGBA-kanavilla, pakkaamattomissa
png- ja tiff-tiedostomuodoissa, jotta voisin hyodyntaa kuvankasittelyssa alpha-ka-

navan lapinakyvyytta.
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Renderdinnin kesto ja mallin raskaus

Ajoitin kymmentuntisen renderdinnin ydaikaan, silla rendergintiprosessi sujuu no-
peimmin, kun tietokone saa kaytt6onsé kaiken laskentatehon eika silla tehda ren-
derdinnin aikana muuta. Renderdintiprosessia on mahdollista nopeuttaa
optimoimalla renderdintiasetuksia, minka olin parhaani mukaan tehnyt ylla mai-
nitsemissani asetuksissa. Pohjimmiltaan suuri vaikutus renderginnin vaatimaan
aikaan on 3D-mallin raskaudella. Myds runsas valaistus, materiaalit, kaytdossa
olevat muokkaimet ja erityisesti runsaiden partikkelijarjestelmien kaytto vaikutta-
vat mallin renderdintinopeuteen. Omassa mallissani raskain osa oli sadoistatu-
hansista partikkeleista koostuva nurmikko. Koko 3D-malli koostui n. reilusta 600
000 sivusta (face) tai vastaavasti n. 1 200 000 kolmiosta (tris). Paasaantoisesti
renderdinnin laatua huonontamalla saadaan kuva nopeammin renderéitya. Laa-
dukkaampaa renderointitulosta varten on tunnettava asetusten vaikutukset ja an-

nettava ohjelmalle aikaa renderdinnin suorittamiseen. (Price 2014c.)

Renderdinnin lopputuloksen arviointi

Valmis renderdinti (lite 18) naytti mielestani hyvalta ja olin lopputulokseen tyyty-
vainen. Varit ja valaistus toistuivat hyvin, eika kuvassa nakynyt hairitsevaa rakei-
suutta. Ympaéristd heijastui miellyttdvasti rakennuksen ikkunoista, ja vaikka
nakymassa ei ollut ihmisia, rakennus naytti mielestani kaytdssa olevalta, asutulta.
Enemmankin somistusta ja yksityiskohtia kuvaan olisi tosin voinut tuoda, mutta
paatin, ettd esitan kuvan toimeksiantajalle ennen kuin teen siihen suurempia

muutoksia.

3.7 Kuvankasittely

Kaytin visualisointiprosessissa kuvankasittelyyn Adobe Photoshop -ohjelmaa,
joka soveltuu erityisesti bittikarttagrafiikan ja valokuvien muokkaamiseen (Adobe

2015). Valmiista, Blenderilla toteutetusta renderdintikuvasta |6ytyi muutamia koh-
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tia, joita halusin korjata ja tydstaa kuvankasittelyohjelman avulla. Tein visualisoin-
tiin [&hinna vérin- ja yksityiskohtien korjauksia. Pyrin sdatdmaan kuvaa valoisam-
maksi, dynaamisemmaksi ja varikkdammaksi, eli vari- ja valoorisdatdjen keinoin

houkuttelevammaksi katsoa.

Varien ja valaistuksen korjailu ja hienosééatd Photoshopissa

Ensiksi toin Photoshop-ohjelmaan taustattoman, seka taustallisen renderointiku-
van. Olin valottanut renderdinnin varovaisesti, jotta sen kirkkaimmat eivat osat
palaisi puhki. Rakennuksen julkisivu oli tdsta syysta mielestéani liian tumma ver-
rattuna taustaan (ks. liite 18). Nostin seinustan valoisuutta lineaarinen lisavalotus
-tasolla hieman kunnes se oli sopiva. Maskasin muokkaustasosta pois alueita,
joita en halunnut vaaleammiksi, ja sdadin tason vaikutuksen hienovaraiseksi 30
% lapinakyvyydelld. Sdadin myods kuvaa hieman l[ampimamman savyiseksi, ja li-
sasin hivenen koko kuvan valoisuutta ja kontrastia, jotta kuvasta tulisi dynaami-

sempi. Korostin viela rakennuksen etuosaa pehmealla lisavalotuksella.

Tarkempia saatoja tein kuvassa nakyvaan terassin portaiden ja pihatien liitoskoh-
taan, joka naytti epaluonnolliselta. Olin rakentanut kohdan teknisesti oikein, mutta
portaikko naytti leijuvan ilmassa soratekstuurin leikkautumisen ja varjostumisen
takia. Korjasin kohtaa niin, ettd maskasin portaan ja lisasin soran valotusta sivel-
timella. Loin myos lisavalotuksella hieman lisda vaihtelua tien toistuvaan teks-
tuuriin ja korostin nurmikon seka portaiden valoisuutta, savya ja selkeytta
hienovaraisesti. Katon varisavy oli hieman liian sinertava, joten korjasin punaisen

varisavya hue-saatimella keltaisemmaksi.

Taustakuvan sumentaminen

Tydstin lopuksi kuvan taustaa, silla havaitsin siind puutteita ja epéatasaisuutta.
Ajattelin, ettd saan kuvan epéatasaisuuden parhaiten peittoon sumentamalla sita.
Muokkasin kuvaan asteittaisen sumennuksen kayttamalla sumennus-tydkalua.

Samalla sain nostettua itse kuvan kohdetta, rakennusta, esiin aiemmin tasaisesti
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tarkennetusta kuvasta. Kaytin lopuksi taustattoman kuvan alpha-kanavaa niin,
ettd maskasin sen avulla ylimaaraisen sumennuksen piiloon itse rakennuksen

paalta.

Kuvan tallentaminen

Tallensin valmiista kuvasta (lite 7) photoshop-tiedoston, jossa sailytin muuta-
malle eri tasolle tekemani muokkaukset. Sen lisdksi tallensin nettijulkaisuun so-
pivan jpg-kuvan, jonka esittaisin toimeksiantajalle. Tallensin myéhemmin kuvasta
my0s korkeampiresoluutioisen version, jonka skaalasin suurempaan painoty6-

hon sopivaksi.

3.8 Valmiin visualisoinnin esittely toimeksiantajalle

Esitin edellisissa luvuissa kuvaamani tyoprosessin jalkeen toimeksiantajalle val-
miin visualisointikuvan (liite 7). Kuva oli toimeksiantajan ja rakennussuunnittelijan
mielesta sopiva, eika siita ollut tarvetta muuttaa oikeastaan mitaan. Koska visu-
alisointikuva oli téllaisenaan sopiva, en lahtenyt lisdamaan siihen muita sisallélli-
sid elementtejd, kuten ihmishahmoja. Renderdin hyvaksytysta kuvasta
tarkemman version korkeammilla laatuasetuksilla ja toteutin uudelle renderdin-
nille kuvankéasittelyn toimenpiteet. Visualisoidusta 3D-mallista toteutettiin lopulta
viimeistelty kuvan vain yhdelta sivulta, silla se tuntui riittdvan toimeksiantajan tar-

peisiin.

Visualisoinnin toteuttaminen oli hyvin itsenaista tyota, ja tyoprosessin aikana te-
oksen kommentointi ja kehittaminen yhdessa toimeksiantajan kanssa oli hyvin
vahaista. Sain myéhemmin tiedon, ettd rakennukseen tullaan tekemaan joitakin
visualisointikuvasta eroavia muutoksia. Rakennuksen katto tullaan tekemaan tii-
likuvioisena peltikattona, eli eri materiaalista kuin kuvassa, ja rakennuksen raken-
teet muuttuvat hieman. Koska visualisointi on havainnollistava esitys
rakennuksesta, toimeksiantajan mielesta ei ollut tarpeen muuttaa sita vastaa-

maan rakennusvaiheen muutoksia.
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Omasta mielestani teos onnistui kohtuullisen hyvin. Pddasiassa olin tyytyvainen
siihen ettd sain sen aikaan, ja ettd lopputulos kelpasi toimeksiantajalle. Ty6n te-
keminen kesti suhteellisen kauan, mista paattelin, etta tyoprosessi ja kayttamani
tyokalut eivat olleet kovin tehokkaita. Teoksen visuaalisten osien toimivuutta en
tassa vaiheessa osannut arvioida tarkemmin. Arvioin teoksen visuaalisen toteu-

tuksen onnistumista tarkemmin seuraavassa kasittelyluvussa.
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4 TOTEUTETUN VISUALISOINNIN KEHITTAMINEN

Kuten opinnaytetyoni alussa kuvasin, pyrin opinnaytetydllani kehittdmaan omaa
osaamistani seka toteuttamaani teosta ja tyoprosessia. Edella kuvatussa kappa-
leessa kavin lapi, kuinka toteutin arkkitehtuurivisualisoinnin kaytannosséa ja mita
teknisia ja visuaalisia ratkaisuja tein tyoprosessin aikana. Pyrin seuraavaksi tar-
kastelemaan toteuttamaani teosta ja sen visuaalisia ratkaisuja kriittisesti niin, etta
havaitsen kehittAmisen tarpeet. Etsin vastausta kysymykseen: miten voin kehit-
taa toteuttamaani arkkitehtuurivisualisointia toimivammaksi, laadukkaammaksi ja

luovemmaksi?

Teoksen lisdksi myds tyoprosessissani on kehittdmisen tarpeita. Kasittelin vas-
taan tulleita ongelmia ja huomaamiani ratkaisuja jo tyoprosessikuvauksen
ohessa. Pyrin kokoamaan néista tarkeimpia havaintojani. Etsin vastausta kysy-
mykseen: miten voin kehittdd 3D-visualisoinnin tyoprosessia tehokkaammaksi ja

ammattimaisemmaksi?

4.1 Teoksen visuaalisten ratkaisujen kriittinen tarkastelu

4.1.1 Visualisointikuvan laatu, toimivuus ja luovuus

Teokseni (liite 7) on visuaalisena kokonaisuutena suhteellisen toimiva ja olen sii-
hen tyytyvéainen. Teos vastaa sille asettamiini vAhimmaistavoitteisiin siten, etta se
on mielestani laadukas ja vastaa referenssina kayttamieni talovalmistajan visu-
alisointien laatua (ks. liite 3). TyOprosessissa asetin tavoitteekseni toteuttaa "tar-
peeksi realistisen nakoistd” 3D-mallinnusta teoksessa. Teoksen 3D-malli ja
ilmaisu eivét ole fotorealistisia, mutta kappaleiden mittasuhteet, véarit ja materiaa-
lit ovat uskottavan realistisia — joten laatutavoitteeni tayttyy talta osin. Visualisoin-
tikuva on yhtendinen tyyliltdan ja 3D-mallinnettu sisaltdé sulautuu melko hyvin
taustana kaytettyyn valokuvaan. Ero tekniikoiden valilla on mielestani helposti
havaittavissa, mutta se ei ole hairitseva. Kokonaisuutena teos on ymmarrettava,

laadullisesti yhten&inen ja mielestani kuvallisesti ja tehtdvasséén toimiva. Lopul-
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lisesti teoksen toimivuus selvida kaytannon tilanteissa. Kuvan toimivuutta tehta-
vassaan voi kehittaé tutustumalla teoksen kohderyhman vaatimuksiin, odotuksiin

ja mieltymyksiin, sek& huomioimalla nama suunnittelussa ja toteutuksessa.

Halusin toteuttaa visualisoinnissa luovaa ilmaisua ja tehda siita omaperéaisen néa-
koisen. Visualisointia tehdessa luovuus ja taiteellisen ilmaisun tuominen teok-
seen osoittautui vaikeaksi. Tyoprosessi toteutui lahinné tekniikan ehdoilla, eli
keskityin 16ytdam&an teokseen tekemiseen tarvittavat valttamattomat tekniikat ja
tyovalineet ja opettelemaan niiden kaytt6a. Lopputulosta tarkastellessani huo-
maan kuitenkin, etta olen huomaamattani tehnyt erilaisia visuaalisia ratkaisuja,
kuten varivalintoja ja sommittelua, saadakseni visualisointikuvasta minua miellyt-
tavan. Talla tavoin teos siis ilmaisee minulle tyypillisia visuaalisia ja kuvallisia rat-
kaisuja, vaikka olisinkin voinut toteuttaa sen toisin, jos olisin hallinnut tekniikan
paremmin. Luovuuden toteutumista tulevissa teoksissa voin taman perusteella
kehittaa toteuttamalla lisdé visualisointeja. Kun saan tekniikan paremmin haltuun,

osaan paremmin keksia ja soveltaa tekniikan keinoin omia luovia ideoitani.

Huomionarvoista on lisaksi se, ettd teokseni toteutui hyvin samanlaisena kuin
kayttamani referenssikuva. Havainnoin teokseen referenssiksi nimenomaan ta-
vanomaista kuvasisalt6a, ja kuvani myds on tavanomainen eika siten kovin luova.
Jos haluan pyrkia luovempiin ratkaisuihin, voisin jatkossa ottaa referenssiksi luo-
vempia ja monipuolisempia teoksia. Luovempiin ratkaisuihin tarvitaan myds
enemman osaamista, joten tassa vaiheessa tarpeeksi yksinkertainen tavoite oli

paikallaan.

4.1.2 Tarkempia huomioita teoksesta

Rajauksen ja kuvakulman toimivuus ja tasapainoisuus

Teokseni (liite 7) kokonaissommitelma ei tunnu taysin tasapainoiselta. Rajaus
saisi sisaltda hieman enemman etualan maastoa, jolloin rakennus asettuisi pys-
tysuunnassa symmetrisesti kuva-alaan. Rakennus voisi myos olla kuvassa kes-

kemmalla tai hieman enemméan oikealla laidalla. Kuvan rajaaminen
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jommastakummasta laidasta olisi mahdollista. Kuvan rajaus ja rakennuksen koko
kuva-alaan nahden toimivat kuitenkin aika hyvin. Kuvakulma rakennuksesta on
mielestéani tehokas ja myds perspektiivi on luonnollisen tuntuinen ja rakennuksen
kokoa hyvalla tavalla korostava. Renderéinnissa olisi voinut jattaa rakennuksen

ympaérille enemman tilaa, jolloin rajausta olisi ollut varaa muuttaa jalkikateen.

Varivalinnat

En ole tyytyvéainen teokseni vareihin. Visualisoinnissa on melko laaja variskaala:
siité 16ytyy vihredd nurmikkoa, oranssinkellertavaa laudoitusta, tummanpunainen
katto ja sininen taivas. Kaikkien perusvarien siséllyttaminen teokseen on tyypil-
lista minulle omassa ilmaisussani. Ratkaisu ei ole huono, mutta varien saturaatio
ja savyjen voimakas yhteisvaikutelma eivat nayta realistisille, eivatka kovin har-
monisille. Kasittelematon renderdintikuva (lite 18) toistaa varit hieman neutraa-
limpina, mutta sammuneina, joten varit nayttavat kuitenkin viimeistellyssa

kuvassa (liite 7) kirkkaampina paremmalta.

Olen muodostanut teokseen huomaamattani kaksi vastavariparia, vihrean ja pu-
naisen, seka sinisen ja oranssin. Téllainen vastavariparien yhdistelma tekee ku-
vasta mm. Demersin (2001, 103) mukaan hyvin energeettisen ja varikyllaisen.
Toisaalta tama sopii kuvan tehtavaan, eli markkinointiin, siten etta kuva herattaa
helposti katsojan huomion. Neutraalimpaa ja luonnollisempaa savymaailmaa ta-

voitellakseni minun tulisi suunnitella varivalinnat uudelleen harmonisemmin.

Materiaalien laatu

Visualisoinnin materiaalit ovat kohtalaisen onnistuneet, mutta vaikuttavat yksi-
ulotteisilta. Pinnat nayttavat melko latteilta ja haaleilta, varikyllaisyydestaan huo-
limatta. Ongelma saattaa johtua huonosti toistuvasta varjostuksesta ja
tasapaksusta varikirkkaudesta materiaaleissa ja kappaleissa lapi teoksen. Ra-

kensin teoksen materiaalit mielestani huolellisesti, mutta en ymmartanyt kaikkia
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niissa kayttamiani asetuksia perinpohjaisesti. Tama on saattanut johtaa siihen,

ettd savyt toistuvat lopullisessa renderdinnissa eri tavalla kuin halusin.

Tavoittelin materiaaleissa realistisuutta, ne eivat kuitenkaan ylla vield fotorealis-
min tasolle. Materiaalit eivat naytd mielestani muovisille, eli tyypilliselle hiomatto-
malle 3D-materiaalille, mikd on hyva. Fotorealistiseen ilmaisuun péaastakseni
materiaaleissa tulisi olla hienovaraisempaa savyjen vaihtelua ja voimakkaampi
aidon tekstuurin tuntu. Materiaaleissa olisi voinut kayttaa esimerkiksi paremmin
pintamateriaalien valonheijastusominaisuuksia mukailevia asetuksia. Esimerkiksi
nurmikkoon ja kasvien lehtiin olisi tullut asettaa hieman lapinékyvyytta. Tekstuu-
rien asettumisen ongelmia ja epamiellyttavaa toistuvuutta tekstuurissa nakyy jon-
kin verran terassin, pihatien, portaiden ja katon materiaalissa (ks. Liitteet 18 ja
19). Esimerkiksi pihan sepelistd huomaa, ettd se on yhdella tasolla oleva kuva-
tekstuuri, joka liséksi venynyt epamaaraisesti. Tata ongelmaa voisi ehkaista huo-
lellisemmalla materiaalien ja tekstuurien suunnittelulla ja materiaaliasetusten

hallinnalla.

Seka Briton (2010, 163), etta digitaalisesta teksturoinnista kirjoittaneen Owen De-
mersin (2002) mukaan 3D-mallissa kaytettavat materiaalit on hyva tuntea tarkoin.
Aitoja materiaaleja tutkimalla ja tarkastelemalla voi parhaiten havaita millainen
niiden pintarakenne niissa on, miten ne heijastavat valoa, miltd ne nayttavat ja
tuntuvat. Materiaalien toistaminen 3D-ohjelmassa noudattaa fyysisestd maail-
masta poimittuja saantdja — asetuksilla vaikutetaan lahinna siihen, miten kappa-
leen pinta taittaa ja heijastaa valoa. Kun tietdd, miten aito materiaali
visualisoitavassa kohteessa kayttaytyisi, on helpompi luoda siita realistinen digi-
taalinen vastine. Materiaalien ja materiaaliasetusten huolellinen opiskelu olisi siis
tarpeen teoksen parantamiseksi materiaalien osalta. Aitojen pintamateriaalien
imitoimiseksi myds visualisoinnin valaistus tulisi suunnitella huolellisemmin, jotta

materiaalien pintarakenteet varjostuisivat tarkasti ja tulisivat esiin.
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Kuvanlaatu, renderdinnin onnistuminen ja valaistus

Visualisointikuva on kohtuullisen tarkka ja tasalaatuinen (ks. liite 19). Kuvassa on
kuitenkin havaittavissa enemman kohinaa kuin olisin toivonut. Kayttamassani
Cycles-renderdinnissa olisin voinut vaikuttaa suoraan kuvan laatuun saatamalla
renderointiasetuksia korkeammalle laadulle. TAma taytyisi jatkossa huomioida

varaamalla enemman aikaa renderdinnin suorittamiseen erittain hyvalla laadulla.

Kuvan varit toistuvat renderdintioriginaalissa (lite 18) tummina, mita korjasin ku-
vankasittelyssa. Epayhtenainen valaistuksen korjailu tekee kuitenkin kuvasta hie-
man epauskottavan. Renderdintivaiheessa olisin voinut korjata ongelmaa
varikorjailun hienosaadolla. Suurin vaikutus kuvan tummuuteen on kuitenkin va-
laistuksella. Ongelmia ndkymaén valaistukseen aiheutuu valttamatta valon (eli au-
ringon) sijainnista, joka on rakennuksen takana. Rakennuksen etuosa jaa siis
varjoon. Harris (1998, 120-121) mainitsee etta tallainen valaistus on arkkitehtuu-
rin valokuvauksessa ongelmallinen ja sita pyritd&n valttdmaan. Olisi siis ehka ol-
lut jarkevaa toteuttaa visualisoinnin valaistus eri kulmasta. Valaistus mukailee
kuitenkin taustakuvaan dokumentoitunutta valon suuntaa, mika on valttamatonta,

jotta kuvasta tulee yhtenainen.

Taustakuva

En ole varma onko teoksen tausta, eli lahinna taustalla osittain ndkyvat raken-
nukset, uskottava tai laadukkaan nakoinen. Taustakuvan kasittely ja korjailu puh-
taaksi vaati valtavasti tyota, joten minun olisi ehdottomasti kannattanut suorittaa
sen valokuvaus huolellisemmin. Originaalikuvassa (ks. lite 18) taustalla vasem-
malla nakyva rakennus on haalean savyinen, epatarkka ja osa sen seindn mate-
riaalipinnasta on korvattu pelkéalla véarilla. Onnistuin korjaamaan ongelmaa
kuvankasittelyssd sumentamalla taustakuvaa, mutta huonolaatuinen kuva olisi

tullut vaihtaa tai korjata aikaisemmassa vaiheessa.
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Visualisoinnin taivas on mielestani kohtalaisen onnistunut. Pilvien vaihtelevuus
tuo kuvaan mielenkiintoa, ja vastaa mielestani kuvan varjoihin ja valaistusasetel-
maan uskottavasti. Olisin tosin voinut hy6dyntaa taivaan osuutta ja pilvien muo-
toja koko teoksen sommittelussa enemman. Nyt syntynyt tulos ei ole kovin
harkittu.

Kuvasiséaltd, tunnelma ja tarinallisuuden puute

Suunnittelin visualisointikuvan sisallon l&ahinna sen kannalta, mika on valttama-
tonta. Lopputulosta arvioiden esimerkiksi kuvan kalusteet sopivat teoksen ja ra-
kennuksen tyyliin, mutta kuvasiséltd olisi voinut olla paremmin suunniteltu.
Yleensa ottaen kuvan sisaltd on niukka. Kuvan etualalla ei ole lainkaan esineita,

ja kuvaan tuomani elementit ovat melkoisen pienia ja pienessa roolissa.

Laadukkaissa visualisoinneissa ero muihin teoksiin syntyy mm. kuvissa esitelta-
vastéa kalustuksesta ja esineistosta, myods kasvit, kuten puut, ovat usein erittain
suuressa roolissa. Kalusteilla voidaan ilmaista mm. rakennuksen sisustuksellista
tyylia ja niilla tuodaan runsaasti lisdéd mielenkiintoa kuvaan. Kehityksen kannalta
minun tulisi siis lahtea suunnittelemaan kuvan siséltéon rohkeammin lisdéa ele-
mentteja ja nostaa huomion kohteeksi esineiden yksilollistéa olemusta. Myos kas-
vien sijoittelu teoksessani on hyvin ujoa verrattuna esimerkiksi Drawcnh teokseen
(liite 5). Olisin voinut korostaa esimerkiksi vuodenaikaa, pilvipoutaisen loppuke-

san paivan tunnelmaa, tuomalla kuvaan ajankohdalle tyypillista kasvistoa.

Erilaisilla esineilla ja kuvasisallon suunnittelulla kuvaan saa luotua tarinallisuutta
ja tunnelmallisuutta. Huomioin suunnittelussa referenssien perusteella, etté visu-
alisointini tulisi nayttaa silta, etta “joku asuu talossa onnellisesti”. Tama tavoite ei
toteutunut ainakaan taydellisesti. Yritin luoda teokseen tarinallisuutta esineill&:
hienovaraisella vihjeella kirjan lukemisesta aurinkotuolilla, viltin alla (ks. liite 19).
Esineiden tunnistaminen pienemmassa koossa esitetysta kuvasta on siind maa-
rin hankalaa, ettei tata tarinallisuutta voi kuvasta lukea. Jatkossa minun tulisi siis
varmistaa etta tallaiset tarinalliset vihjeet tulevat paremmin esiin kuvasta, ja ovat

luettavissa selkeammin. Myds rakennuksen sisatilojen pehmeampi, kutsuvampi



67

valaistus voisi luoda mielikuvaa asujista. Sisatilojen valaistuksen tulee vastata
muuhun valaistukseen, joten paivasajasta johtuen kovin runsas valaistus sisati-

loissa ei olisi ollut luonnollista teoksessani.

4.2 Tyoprosessissa ilmenneet ongelmat

Suunnittelun puute ja turha tyo

Visualisoinnin suunnittelu etukateen ja tyon aikana on hyvin tarkeéa ja saastaa
turhalta tyo6lta. Totesin tdman jo tyoprosessia toteuttaessani, mutta sorruin silti
tekemaan turhaa ty6ta. Suunnittelu ei siis ollut tarpeeksi runsasta, tarkkaa ja to-
teutuskelpoista. Minun tulisi jatkossa suunnitella tekemistani kokonaisuutena
huolellisemmin, tarkemmin ja ajantasaisesti. Ongelmien ilmetessa olisi hyva
kayda toteutussuunnittelu uudelleen lapi ja arvioida suunnitelmia realistisesti. Nyt

vdlttelinkin joitakin ongelmia, kun en tiennyt niihin ratkaisua.

Kuvakulmien ja rajauksen suunnittelu varhaisessa vaiheessa on ensiarvoisen tar-
kead, jotta valttdd turhaa tydta. Omassa tyoprosessissani kavi niin, etta paatin
rajauksen vasta myohaisessa vaiheessa, enka lopulta tydstanyt visualisointia niin
valmiiksi kuin ajattelin. Tulin tehneeksi kuvassa nakymatonta tyota, ja samaan
aikaa jouduin sovittamaan rajauksen olemassa olevaan kuvasisaltoon. Seka te-

hokkuus etta kuvanrajauksen vapaus kéarsivat.

Suuri puute toteuttamassani visualisoinnissa oli se, ettd visualisoinnista toteutui
vain yksi kuva. Toteuttamani 3D-kokonaisuus jai keskeneraiseksi, joten pystyin
renderéimaan rakennuksesta vain yhden kuvakulman. Yhden kuvan toteuttami-
nen suunnitellusti olisi onnistunut paljon pienemmalla tydmaaralla. Jos suunnit-
telisin nykyisen visualisoinnin uudelleen, voisin jarjestelmallisella tydlla ja samalla
vaivalla toteuttaa yhtenéisen ja laadukkaan 3D-ndkyméan kokonaisuudessaan.
Koko 3D-mallista ja visualisointiprosessista saa irti tehokkaamman tuloksen, kun
mallin rakentaa huolellisesti ja tasapainoisesti niin, etta visualisoinnista toteute-
taan kuvia monesta kuvakulmasta ja rakennuksen eri puolilta. Lopputuotteen

laatu tulisi ehdottomasti paéttaéd heti projektin aluksi.
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Jarjestelmallisyys ja johdonmukaisuus tydskentelyssa on tarkeaa virheiden valt-
tamiseksi. Turhalta ty6lta valttyy kun muistaa esimerkiksi nimetéa ja organisoida
tyotiedostot jarkevasti ja lukita 3D-mallin valmiit osat niin etta niita ei vahingossa
muokkaa. Tyo6ta tulee suorittaa suunnitellussa jarjestyksessa kokeilujen ja yksi-

tyiskohtiin unohtumisen sijaan.

Toteutettavan sisallon laajuus

Kokemattomuudesta ja tietdméattoémyydestani johtuen en projektin alussa osan-
nut arvioida, millaista sisaltda visualisointiin tulee siséllyttdé ja mita kaikkea kan-
nattaa tehda itse. Toteuttamani visualisoinnin tekeminen rivakassa aikataulussa
vaatisi 3D-malli- ja materiaalikirjastojen kayttéa. Valmismalleja kayttaessa tulee
huomioida tekijanoikeusasiat huolellisesti siten, etta kayttaa vain CC-0 lisensoi-
tuja tuotteita tai luotettavalta ja asialliselta taholta ostettavia 3D-malleja tai malli-
kirjastoja.

Visualisoinnin tarkkuus ja sen yksityiskohtien maara vaikuttavat toteutettavan si-
sallon laajuuteen. Laheltéa kuvatussa kohteessa tulee olla runsaasti yksityiskoh-
tia, kaukaa kuvattuna yksityiskohdat eivat nay. Tyostin monia 3D-kappaleita aivan
liian tarkasti. Yritin muistuttaa itseéni valttdmaan tata, mutta kokemattomana oli
hankalaa arvioida tarvittavaa tarkkuutta. Toistuvien pienten osien mallinnus liian
tarkasti teki mallista raskaamman kuin sen olisi tarvinnut olla. Ikkunoiden tark-
kuudessa tein valtavan ylilydénnin, tulevaisuudessa osaan nyt valttaa tata. En
myo6skaan osannut arvata, etta huopakaton materiaalissa tekstuurilla paasisi sa-

maan lopputulokseen kuin 3D-mallintamalla.

Yleisohjeena visualisoinnin mallintamiseen toimii sanonta "Keep it simple” — pida
asiat yksinkertaisina. Kaytdnnodssa tekeminen tuo parempaa ymmarrysta siita,
miten laajasta sisallosta visualisointi kannattaa koostaa ja millainen tyépanos on
tehtavaan sopiva. Kokemus auttaa myds optimoimaan kultakin visualisoinnin

osalta vaadittavaa tarkkuutta. Havainnointikykya ja ennakointia voi edesauttaa
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myds materiaaleihin ja rakennuksen osiin tutustuminen reaaliymparistéssa, jol-
loin ndkee, kuinka ne tulisi mallintaa. Tuntemattomia osia kannattaa myos ha-
vainnoida valokuvista ja luonnostella, jolloin niiden kokoonpano ja muoto selviaa

paremmin.

Valaisun, materiaalien ja renderdinnin hallinta

Minun tulisi kehittda 3D-mallinnuksesta erityisesti valaisun, kameran, materiaa-
lien ja renderdinnin asetusten hallintaa. Tyoprosessissa toteuttamani valaisu ol
jonkin verran umpimahkaista. Sopivan valaisutavan I6ydettyéni, sen asettaminen
oli kuitenkin yllattavan yksinkertaista ja helppoa. 3D-mallin valaisutekniikoista voi-
sin opetella hyddyntamaan paremmin esimerkiksi image based lighting -tekniik-
kaa ja HDR-taustoja, jotka auttavat luonnollisen ja laadukkaan valaistuksen

valmistusta.

Visualisoinnissa kayttamani kameran asetukset l0ysin kokeilun kautta. Minulla ei
ollut tarkkaa kasitysta asetusten vaikutuksista, joten sopivan kamerakulman ja
asetusten valinta vei aikaa. Tekniikkaan tutustuminen nopeuttaisi ty6ta ja paran-

taisi lopputuloksen hallintaa.

Valokuva tai renderdinti on helppoa ylityostaa kuvankasittelyssa. Talléin sen laatu
karsii. Renderointiin tehdyt kuvankasittelyn asetukset on hyva tallentaa, jotta ne
voi toisintaa, jos mallia tulee mydhemmin muuttaa. Tein visualisointikuvaan jalki-
kasittelyssa sumentamista, mika vastasi teravyyden saatda renderdinnin kame-
ran asetuksissa. Kuvaan sopiva tarkennus kannattaa valita ennen renderdintia,

koska se on laadukkaampaa ja katevampaa toteuttaa renderdinnissa.

Materiaaleissa tulee oppimani perusteella valttaa liian monimutkaisia asetuksia,
tai vastaavasti tulisi tuntea hyvin kaytettava tekniikka ja materiaalit, jolloin pystyisi
luomaan tehokkaita ratkaisuja asetuksia luovasti soveltamalla. Materiaaleista
kannattaa mielestani hioa kerralla hyvia, mutta valttaa ylitydstamista ja turhia hie-
nosaatoja. Laajoilla pinnoilla kaytettaviin materiaaleihin on tarkeaa luoda vaihte-

lua, ja teksturoitavien kappaleiden unwrappaus tulee suorittaa jarkevasti sopivan
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varhaisessa vaiheessa. Renderointiasetukset on myds tarkeaa optimoida tilan-

teen mukaan sopiviksi.

Panoraamakuvan toteutus visualisoinnin taustalle oli liian tydlasta, koska kuvaa-
mani aineisto oli huonoa ja vaatii kuvankasittelya. Minun ei olisi kannattanut kayt-
tdd ollenkaan kuvaamaani materiaalia. Tulevaisuudessa voisin valttaa
samanlaista toteutusta vastaavassa tilanteessa. Jos kuvattava ymparistd on
siisti, valokuvaaminen voi olla nopein tapa tuottaa visualisoinnille realistinen
tausta. Tall6in on tarke&a toteuttaa kuvaus taidokkaasti ja varmistaa kuvien ta-
sainen laatu. Ympariston toteuttaminen 3D-mallintamalla sopivalla sovelluksella,
tai jopa Blenderissa, voisi myos olla jarkevaa. Vaikka aluksi arvelin 3D-ymparis-
ton tekemisen olevan liian tydlasta, tekniikkaa kaytetaan paljon, ja se mahdollis-

taa kohteen vapaamman kuvaamisen.

Partikkelijarjestelmdéan pohjautuvan nurmikon tekeminen oli vaikeaa. Tehok-
kaampaa tyonkulkua varten voisi kayttda valmista nurmimateriaalia, tai vaihtoeh-
toisesti tulisi toteuttaa itse huolella, ajan kanssa hyva ja moneen tilanteeseen
sopiva, optimoitu nurmimateriaali. Pelkka kuvatekstuuriin pohjautuva materiaali
ei riité realistisen nurmikon illuusion luomiseen l&heltéd kuvattuna. Vaikka minulla
olikin vaikeuksia toteuttaa visualisoinnin nurmikko, kayttamani tekniikka vastasi
visualisoijien yleisesti kayttamia ratkaisuja. Partikkeleiden kayttoon pohjautuva-
tekniikka on siis kehityskelpoinen omassa kaytossani. Nurmikon optimoimiseksi

minun tulisi syventya tekniikkaan ja sen asetuksiin lisaa.

Rakennussuunnittelijan ja visualisoijan yhteisty6

Oma tyoprosessini toteutui itsendisena tyona ja oli lahes taysin irrallinen raken-
nuksen suunnittelijan tydprosessista. Tiesin rakennussuunnittelijan, mutta en ol-
lut suoraan haneen oikeastaan mink&&anlaisessa yhteydesséa. Minulle toimitettiin

rakennuksesta valmiit piirustukset, joiden pohjalta etenin.
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Tekemalleni tydlle olisi ollut edullista ainakin kayda rakennuksen suunnitelma pii-
rustuksineen lapi suunnittelijan kanssa. Olisin talldin voinut kysella rakennuk-
sesta tarkempia tietoja. Ehk& antoisinta olisi ollut pyytdd rakennussuunnittelijaa
kertomaan minulle, millainen rakennus on, ja mik& siind on tarkedd — mihin ra-
kennuksella pyritd&dn ja miksi? Minun olisi kannattanut myds kysell& kuinka tekni-
sid rakennuspiirustuksia luetaan. En kysynyt joitakin minua askarruttaneita
epaselvyyksia, kuten mittojen laskemista, ehké jopa vain siksi etten kehdannut.
Selvitin sen sijaan joitakin termeja yms. itsendisesti internetista. Keskustelu olisi
varmasti selventanyt visualisoinnin aloittamista jonkin verran. Suurin osa ohjeis-
tuksesta ja kontaktista suunnittelijaan tuli toimeksiantajani, eli rakennuksen ”ide-
oijan” kautta. Sain hanelta tarvitsemani tiedot ja kyselin tarpeen mukaan lisaa.
Rakennuksen piirtgjaltd olisin voinut kuitenkin saada erilaista, l&hdeaineistoa

avaavaa, tietoa.

Tulevaisuudessa tarkea kehittamisen kohde olisi ehdottomasti rakennussuunnit-
telijan ja visualisoijan tyoprosessin kytkeminen toisiinsa. Toistensa tyonkuvan
tunteminen helpottaisi yhteistyota ja rakennuksen idean valittymista prosessissa
eteenpain. Varhaisempi yhteistyo ja ennen kaikkea keskustelu edesauttaisi myds
sopivien tyokalujen ja esimerkiksi tiedostomuotojen kayttéa, mika vahintaankin
helpottaisi visualisointia ja poistaisi suunnitteluprosessista paallekkaisyyksia. Ku-
vataiteilijana voisin my6s mahdollisesti vaikuttaa jopa rakennuksen visuaaliseen

ulkoasuun, kuten véri tai materiaalivalintoihin hyddyllisella tavalla.

4.3 Blenderin soveltuvuus arkkitehtuurin visualisoimiseen

Blenderin valinta tyovalineeksi

Jalkikateen ajatellen Blender ei ollut ehka paras ratkaisu teoksen tekemiseen,
silla se oli ilmainen, mutta ei katevin tai helpoin tydvéaline. Halusin varmasti jollain
tasolla kannattaa ohjelmaa sen avoimen l&dhdekoodin jakelu- ja kehitysperiaat-
teen vuoksi. Open source edustaa, ja edistaa, mielestani kehittyvaa ja uuden-

laista yhteisdllista toimintaa, ja oli siksi minulle mieluista hyddyntaa. Ohjelmaa
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kehitetdan vapaaehtoisvoimin, lukemattomien kayttajien yhteistyona. (Blender
Foundation 2015a.)

Epatavallisen ohjelman kaytto vaati myds rohkeutta. Sitd antoi ohjelmaa valitessa
eras mielessani pydrinyt lausahdus, tai oppi, johon olen tdrmannyt kuvataiteen
alalla toimiessani — hyvaa kuvaa ei tee tekniikka, vaan taiteilija. Valokuvaaja En-
senberger (2012, ix) kiteyttda ajatuksen nain: "Lyhyesti sanottuna kamerat eivat
ota hyvia valokuvia; valokuvaajat ottavat hyvia valokuvia.” Mielestani sama patee
erittain hyvin myods 3D-visualisointeihin. Kunhan ohjelmasta l6ytyy tarvittava tek-
niikka ja ominaisuudet, vaikka ne olisivat yksinkertaisia tai kehittymattomampia
kuin kalliissa ohjelmissa, pystyy taitava tekija toteuttamaan silla haluamansa vi-
sion - ja kaantaen, kallis ohjelma ei hyddyta osaamattoman tekijan kasissa. Blen-
der saattoi hyvinkin opettaa minulle visualisoinnin prosessista enemman, kuin

nopeasti materiaalia tuottava, valmiita ratkaisuja tarjoava visualisointikirjasto.

Blenderin kayttoon liittyvat ongelmat

2D-muotoisten rakennuspiirustusten hydédyntaminen Blenderissa oli ty6lasta. On-
gelmia oli tiedostojen tuomisessa ohjelmaan ja yhtenaisen mittakaavan sailytta-
misessa piirustusten valilla. Myds mittojen lukeminen 3D-kappaleista
tyoskennellessd oli hankalaa. Kokemukseni perusteella rakennussuunnittelija
olisi my6s minua patevampi tekemaan 3D-mallin rakennuksesta, joten esimer-

kiksi BIM-muotoinen suunnittelu voisi olla parempi [&htékohta visualisoinnille.

Rakennuksen osien tydstaminen Blenderissé oli jokseenkin tydlasta, eikd synty-
neita virheitd huomannut heti. Lisaksi erityisesti monimutkaisempien kappaleiden
hallinta oli hankalaa. Kopioiden, linkkien ja variaatioiden jarjestelyyn ja hyddynta-
miseen ei ollut kehitetty tarpeeksi hyvin toimivia tyokaluja ja kayttoliittymaa. Niita
oli siten vaikeaa hyodyntaa jarjestelmallisesti.

Muokkaimet olivat niin yleisluonteisia, etta eivat sopineet taydellisesti rakennuk-
sen mallintamiseen. Joihinkin tilanteisiin sopivia tytkaluja oli hankala 16ytaa tai

niité ei ollut. Tydkalujen kayttd vaati niiden soveltamista visualisoinnin kohteisiin,
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joten moni vaihe vaati pohdintaa. Minun tulisi ottaa muokkaimet paremmin hal-

tuun, jolloin osaisin kayttaa niita tehokkaasti sopivissa tilanteissa.

Blenderin ja Cyclesin lisdosat ja ominaisuudet eivéat ole niin ajantasaisia tai vii-
meisteltyja kuin kaupallisten sovellusten. Tastad syysta joitakin arkkitehtuurivi-
sualisoinnin tekniikoita voi olla vaikea hyddyntdd. Cycles ei esimerkiksi sisalla
ominaisuutta, jolla valaistus maaritelladan automaattisesti auringon aseman ja
maantieteellisen sijainnin mukaan (Sun position). Ominaisuudella visualisoin-
nista voi helposti luoda realistisesti valaistuja paiva- ja yonakymia. Vastaava omi-
naisuus |loytyy esimerkiksi V-ray-renderdijastda, joka on tosin saatavana
Blenderillekin. Kayttamistani lisdosista puiden valmistukseen suunniteltu Sap-
ling-lisdosa oli hankala kayttaa ja toiminnoiltaan liian yksinkertainen todella va-
kuuttavan visualisoinnin valmistamiseen. Fotorealistiseen visualisointiin voi olla

jarkevaa toteuttaa kasvisto eri sovelluksella.

Huomattavin puute Cyclesissa oli materiaalikirjaston uupuminen. Tama teetti pal-
jon lisatyota materiaalien valmistuksessa, silla yksittaisten materiaalien luominen
oli melko aikaa vievaa. Olisin kaivannut vahintaankin valmiita perusmateriaaleja.
Tulevaisuudessa voisi olla jarkevaa ostaa visualisoinnin tarpeisiin sopiva materi-
aalikirjasto. Nyt valmistamani materiaalit kannattaisi jarjestelld, nimeta ja tallen-
taa hyvin, jotta niitéa voi hyddyntaa tehokkaasti jatkossa.
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5 PAATANTA

Teosta tyostaessa toteutui henkilokohtainen, kaytannonlaheinen kokeilu- ja oppi-
misprosessi, jonka avulla sain kasityksen siité, miten arkkitehtuurivisualisointi voi-
daan toteuttaa. Toteuttamastani tydsta |oytyi kohtia, joissa olisi parempi kayttaa
erilaista tekniikkaa ja tyOvaiheita, joissa minun tulisi toimia jarjestelmallisemmin.
Myds suunnittelun huolellinen toteuttaminen on tarkeaa. Paljon keinoja ja tyova-
lineitd parempaan, nopeampaan, jarjestelmallisempaan ja tehokkaampaan tyo-
prosessiin 10ytyy Blenderistd ja ohjelman kayttboppaasta. Minun tulee edelleen
opiskella ohjelman ominaisuuksia ja niiden hyédyntamista. Talldin saan parem-
min hallintaan tydkalut ja pystyn toteuttamaan haluamani laista jalkeéa omilla eh-

doillani, sen sijaan etta tarttuisin ensimmaiseen valttavaan vaihtoehtoon.

Ohjelmalla toteutettuja visualisointeja tutkiessani havaitsin, etta Blender on hyvin
monipuolinen ja tehokas ohjelma ja se sisaltéa upean visualisoinnin rakentami-
seen tarvittavat tekniset ominaisuudet. Talla hetkella ohjelman kayttd arkkiteh-
tuurin  visualisoinnissa vaatii kuitenkin kehittyneisiin  visualisointiohjelmiin
verrattuna suurempaa tyopanosta. Uskon kuitenkin, ettéd ohjelmisto tulee jatkossa
edelleen kehittymaan ja sen suosio kasvamaan. Blender on siis varteenotettava,
joskin epatavallinen, vaihtoehto my6s arkkitehtuurivisualisoinnin toteuttami-
sessa. Eettisesti ja ammatillisesti ajatellen haluan ainakin itse hyddyntaa ja edes-

auttaa vastuullisen open source -ohjelman kaytt6a alallani.

Havaitsin, etta visualisointiprosessissa mallinnuksen ja teknisen toteutuksen li-
saksi aivan yhta merkittdva osa-alue on visualisoinnin koostaminen kuvallisesti,
varsinkin kun lopputuotteena toteutetaan still-kuva. Talldin voidaan hyddyntaa
yleisesti kuvan tekemisen tekniikoita ja teorioita, kuten rajauksen ja varin vaiku-
telmia ja lainalaisuuksia. Kuvan koostamiseen |6ytyy tietoa nimenomaan 3D-mal-
lintamisen nakokulmasta kasiteltyna, mutta myos esimerkiksi valokuvaukseen
liittyva tieto on hyvin hyddynnettavissa visualisointiin. Yleensé ottaen kuvataitei-
lijan kuvan tekemiseen liittyva tietotaito on erittain tarpeellista ja hyodyllista visu-
alisoinnin rakentamisessa. Visualisoinnin tekeminen puolestaan kehittaa
mielestani ainakin kuvataiteilijan tuottavuutta ja kokonaisuuksien hallintaa tydpro-

sessissa.
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Miinuspuolena 3D-visualisoinnin toteuttamisessa yhden henkilén voimin, oli suuri
tiedon ja taidon tarpeen mééara. Laadukkaan ja yksityiskohtaisen visualisoinnin
toteuttamiseksi tulee tuntea tai opiskella melko monipuolisesti eri taitoja. Esimer-
kiksi 3D-mallintamiseen liittyvan tekniikan tuntemus on tarpeen. Tall6in opiskel-
lessa ja tydskennellessa kuvan tekijan huomio siirtyy usein joltain osin pois itse
kuvan ytimesta — siitd, millainen vaikutelma siihen luodaan, mita kuvassa nakyy,
miten aihe esitetddn ja miten se valittyy katsojalle. Koen itse, ettd kuvan koosta-
misen hallinta ja kuvan vaikutuksien tunteminen on kuvataiteilijan ydinosaamista.
Tama alue on se, missa kuvataiteiljan osaaminen voi olla eduksi verrattuna esi-
merkiksi rakennussuunnittelijan tekemaan visualisointikuvaan. Ydinosaamista
taytyisi siis vaalia ja hyddyntéaa tyoprosessissa, silla mitd enemman erilaisia asi-
oita joutuu hallitsemaan, sitd pintapuolisemmaksi muuttuu osaaminen ja tunte-

mus prosessin osista.

Oppimani perusteella yritykset hyddyntavat nykyaan rakennusvisualisointien to-
teuttamisessa runsaasti ulkoistettuja palveluita, rakennusten suunnittelun ja visu-
alisointien automatisoimista esimerkiksi ohjelmistojen avulla, ja massatuotettuja
kuvatuotteita, kuten kuva- ja 3D-mallikirjastoja. Nama kaikki tehostavat ja nopeut-
tavat tyoprosesseja. Mielestani kuitenkin esimerkiksi ainoastaan valmiisiin kirjas-
toihin tai ohjelmiston tuottamaan kuvailmaisun oletustyyliin turvautuminen tuottaa
lopulta geneerisen nakoisid, persoonattomia kuvia. Yritysmaailmassa taas on
usein tarkeda nimenomaan erottua muista, eli kilpailijoista, omintakeisella tyylilla.
Siten yritykselle on todennékdisesti hyddyllista toteuttaa valmistamistaan tuot-

teista laadukkaita, erottuvia ja luovia visualisointeja.
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Liite 1. CAD-suunnitteluohjelmalla toteutettu rakennuksen julkisivupiirustus

JULKISIVUT 1:100

Harmaa

Kuva: Visuhalli Oy & MPR Suunnittelu Oy
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Liite 2. Tietomallintavan rakennussuunnitteluohjelman tuottama havainnollistava
visualisointikuva

Kuva: Vertex Systems Oy
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Liite 3. Muuttovalmis Honka Harmonia 2 krs. 3D-mallintamalla toteutettu
visualisointi kuva talovalmistajan malliston pientalosta.

Kuva: Honkarakenne Oyj
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Liite 4. Brick House. 3D-mallinnusohjelmalla toteutettu fotorealistinen
visualisointikuva

Kuva: Mateusz Wielgus / Black Chilla Design Studio, Puola. Tekniikka: Blender
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Liite 5. JOZEFOW. Realistinen, hieman tyylitelty visualisointi

Kuva: Draw a Half Circle / Andrzej Drawc, Puola. Tekniikka: 3dsmax, V-Ray ja

Photoshop



88

Liite 6. Scandinavian Summer House. Fotorealistinen, rajattu visualisointikuva

Kuva: Matas Maciulis & Antanas Maciulis / 3dstudija, Puola. Tekniikka: 3ds

Max, V-ray, Photoshop, Multiscatter
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Liite 7. Pilottitalo. 3D-mallintamalla toteutettu visualisointi pientalosta

Kuva: Laura Tiitto. Tekniikka: Blender, Cycles, Photoshop
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Liite 8. Muistiinpanoja toimeksiantajan haastattelusta
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Kuva: Laura Tiitto
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Liite 9. Valokuva tontilta

Kuva: Laura Tiitto



92

Liite 10. Luonnos visualisoinnin sisallosta
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Kuva: Laura Tiitto
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Liite 11. Piha. Kuvankaappaus Blenderista

\V/ asunto

(2) asunto

© ObjectMode +| © 7| % +/&S) PN Normal

Kuva: Laura Tiitto
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Liite 12. Rakennuksen seinat. Kuvankaappaus Blenderista

Kuva: Laura Tiitto
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Liite 13. Pienempien osien valmistusta. Kuvankaappaus Blenderista

Kuva: Laura Tiitto
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Liite 14. Ymparistdon rakentamista ja valaisua. Kuvankaappaus Blenderista

Kuva: Laura Tiitto
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Liite 15. Katon teksturointi. Kuvankaappaus Blenderista

(0) Plane.107

Kuva: Laura Tiitto
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Liite 16. Kalustettu visualisointi tyonakymassa. Kuvankaappaus Blenderista

Blender* [C:\Users\Yhteinen\Documents\Blender 3d Projects\Talo\Talo_131_new fumiture_finalrend_nobg_x4.blend]
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Kuva: Laura Tiitto
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Liite 17. Valmis visualisointi ilman materiaaleja. Renderdity Ambient
Occlusion -kanava.
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Kuva: Laura Tiitto. Tekniikka: Blender, Cycles
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Liite 18. Kasittelematdn renderointi

Kuva: Laura Tiitto. Tekniikka: Blender, Cycles
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Liite 19. Lahikuva renderdinnista

Kuva: Laura Tiitto. Tekniikka: Blender, Cycles



