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Opinnaytetyon tavoitteena oli syventya generatiivisen tekoalyn potentiaaliin
maisemasuunnittelun visualisointiprosesseissa. Tyon taustalla oli tarve
ymmartaa, miten generatiiviset tekoalytydkalut voivat tehostaa
visualisointiprosesseja, avustaa suunnittelijoiden luovaa ty6té ja tarjota uusia
nakokulmia ratkaisuihin maisemasuunnittelussa. Opinnaytetyon tilaajana oli
Hameen ammattikorkeakoulu, joka kustansi tarvittavat lisenssit tyéta varten.

Tyo6ssa tarkasteltiin laajasti generatiivisen tekoalyn kayttéon liittyvia
mahdollisuuksia ja haasteita maisemasuunnittelun kontekstissa. Aluksi
kasiteltiin generatiivisen tekoélyteknologian perusteita, jonka jalkeen siirryttiin
toiminnalliseen osioon. Toiminnallisessa osiossa tarkasteltiin
visualisointiprosessien tehostamista erilaisten esimerkkien kautta kyseisella
teknologialla. Generatiivinen tekodlyteknologia rajautui tassa tydssa suurilta
osin kuvageneraattoriteknologiaan, joista tarkastelussa oli kaksi ohjelmaa:
Midjourney ja DALL-E 3. Liséksi tutkittiin, miten generatiivinen
tekoalyteknologia on integroitunut suunnittelijan perinteiseen digitaaliseen
tydkaluun, Adobe Photoshopiin, ja millaisia mahdollisuuksia tama integraatio
tarjoaa visualisoinnissa.

Tulosten perusteella generatiivisen tekodlyn hydédyntadminen voi tuoda
merkittavid etuja ja lisdtd monipuolisuutta maisemasuunnittelijoiden tyohon,
joka voi lisata suunnittelijan kilpailukykya tyémarkkinoilla. Tytkalujen avulla
suunnittelijat voivat luoda monipuolisia ja visuaalisesti vaikuttavia
maisemakonsepteja haluttuihin tarkoituksiin, seka tehostaa
suunnitteluprosessin eri vaiheita. Naiden tydkalujen avulla voidaan myos
kokeilla ja testata erilaisia ideoita ja ratkaisuja nopeasti ja joustavasti.
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1 Johdanto

Kun tarkastellaan teko&lyteknologian vaikutusta nykyaikaiseen maisemasuunnitteluun, on
mahdotonta sivuuttaa sen mullistavaa roolia. Tekoalypohjaiset kuvageneraattorit, kuten
DALL-E 3 ja Midjourney, ovat erityisen merkittavia. Ne eivat ainoastaan muuta
suunnitteluprosesseja, vaan myos haastavat perinteiset nakemykset siitd, miten visuaalista
suunnittelua voidaan lahestya. Maisemasuunnittelun alalla, jossa visuaalisen materiaalin
luominen on keskeistéd, ndma teknologiat tarjoavat merkittavia etuja. Ne mahdollistavat
nopeat, monipuoliset ja luovat suunnitteluratkaisut, jotka ovat perinteisiin menetelmiin

verrattuna aikaa saéstavia ja usein paljon monipuolisempia.

Opinnaytetydssa perehdyttiin kuvageneraattorien hyddyntamiseen maisemasuunnittelun
alalla. Tyon ensimmaisessa vaiheessa tutkittiin naiden tydkalujen taustalla olevaa
teknologiaa kasitteena seka nykyisten edistyneimpien kuvageneraattoreiden
toimintaperiaatteita ja ominaisuuksia. Taman jalkeen kaytiin lapi konkreettisten esimerkkien
avulla sitd, miten nama kuvageneraattorit voivat taydentaa ja vahvistaa
maisemasuunnittelijoiden kaytdssa olevaa tydkalupakkia. Monipuolisten esimerkkien avulla
pyrittiin havainnollistamaan, miten kuvageneraattorit voivat tarjota uusia mahdollisuuksia ja

luovia ratkaisuja suunnitteluprosessin eri vaiheissa.

Tutkimuksen tavoitteena oli ymmartaa, kuinka ndma tytkalut voivat tehostaa erilaisia
visualisointiin keskittyvia prosesseja, avustaa suunnittelijoiden luovaa ty6ta ja tarjota uusia
nakokulmia ratkaisuihin. Tavoitteena on myos vastata siihen, miten ndma tyokalut
integroituvat nykyisiin suunnitteluprosesseihin, ja miten ne voivat parantaa visualisoinnin
laatua ja tehokkuutta. Lisaksi tydssa huomioitiin niiden kayttdéon liittyvat mahdollisuudet ja
haasteet, kuten kayttajaystavallisyys, oppimiskayré ja luovan kontrollin tasapaino. Liséksi
pohdittiin generatiivisen tekoalyn kehityksen potentiaalia muuttaa maisemasuunnittelun
tulevaisuutta. Tekoalyn rooli ei rajoitu pelkastaan suunnittelutydkalujen tarjoamiseen, vaan

se ulottuu myds suunnittelijoiden roolin uudelleenméaarittelyyn.

Tama opinnaytetyd on suunnattu maisemasuunnittelun kokeneille ammattilaisille,
opiskelijoille ja teknologian hyddyntamisesta kiinnostuneille suunnittelijoille. Se tarjoaa
katsauksen tekoalyn soveltamisesta maisemasuunnittelussa, sen tuomista mahdollisuuksista
ja haasteista, seka sen vaikutuksesta suunnittelun tulevaisuuteen. Tutkimuksen
tarkoituksena on lisata ymmarrysta teknologian roolista luovissa prosesseissa ja kannustaa
suunnittelijoita hyddyntdm&éan naita uusia tyokaluja omassa tydssaan. Samalla se avaa
keskustelua laajemmasta nakodkulmasta teknologian roolista luovissa aloissa ja sen

merkityksesta tulevaisuuden suunnittelutydssa.



2 Tekoalyn perusteet

Jotta voidaan syventyé generatiivisen tekoalyteknologian ja kuvageneraattoreiden kayttoon
seka niiden taustalla olevaan teknologiaan, on ensin tarked& ymmartaé tekoalyn perusteista.
Tassa luvussa syvennytaan tekoalyn kasitteen ytimeen ja kasitelladn sen keskeisia
perusperiaatteita.

Luvussa avataan tekoalyyn liittyvia keskeisia kasitteitd, joiden hallinta on olennaista tygsséa
kasiteltavien asioiden ymmartamiseksi. Tama auttaa lukijaa hahmottamaan, millaista

teknologiaa tarkastellaan ja miten se ilmenee kaytannossa eri tilanteissa.

2.1 Tekodlyn méaaritelméa

Tekoaly on tietojenkasittelytieteen haara, joka pyrkii luomaan alykkaita koneita ja ohjelmia.
Sen tavoitteena on matkia ihmisen ajattelua ja oppimista, mahdollistaen koneille kyvyn
ajatella ja oppia uutta. Vaikka teknologia ei ole viela saavuttanut niin sanottua vahvaa tai
yleista tekoalyd, nykyisella tekodlylla voi luoda hyvin merkittavia ja vakuuttavia tuloksia.
Nykyisesta tekoalysta kaytetaan nimitysta "heikko tekodaly" tai englanniksi "Artificial Narrow
Intelligence" (ANI). (tekoaly.info, n.d.)

Heikolla tekodalylla tarkoitetaan karkeasti sitd, ettd saadaan laitteet/ohjelmat kayttaytymaan
alykkaasti ennalta maaratyn logiikan ja ohjeiden perusteella, hyddyntaen sille syotettyja
komentoja ja tietoja. (tekodaly.info, n.d.) Yleisella tekoalylla (eng. Artificial General
Intelligence, AGI) tarkoitetaan koneiden kykya jaljitella ihmisen alykkyytta taysin, mukaan
lukien alykkaat paattelytaidot ja mahdollinen tietoisuus. Vaikka tutkijat pyrkivéat kehittAmaan
tallaista vahvaa tekoalya, nykyiset edistyksellisimmatkin tekodalyratkaisut ovat vield kaukana
tasta paamaarasta. Vaikka tekoalyssa on tapahtunut huomattavaa kehitysta, varsinaisen
yleisen tekoalyn saavuttaminen on edelleen haastava tavoite. (CGlI, n.d.) Aikaisemmat
tekodalyn kehitysvaiheet (noin 1950-luvulta myéhaan 1980-luvulle) perustuivat symboliseen
tekodlyyn, joka oletti, ettd ihmiset kayttavat symboleja esittdessaan asioita ja ratkoessaan
ongelmia. Symbolinen tekodly pyrki siirtdmaan yleistd, ihmisen kaltaista alykkyytta koneille,
kun taas nykyaikainen l&hestymistapa keskittyy yleensa tiettyjen osaongelmien

ratkaisemiseen. (Anantrasiricha & Bull, 2021, s. 3)


https://www.researchgate.net/profile/Nantheera-Anantrasirichai?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19

2.2 Koneoppimisen malli

Yksi keskeisimpia tekoalyn osa-alueita on koneoppiminen. Se on datan analyysin muoto,
joka jaljittelee ihmisen oppimista suurten datamaarien ja algoritmien avulla. Koneoppiminen
mahdollistaa jarjestelmien automatisoidun tiedon tulkinnan ja analysoinnin ilman erillista
ohjeistusta. Tama kyky parantaa suorituskykyé vastaanotetun datan maaran kasvaessa.
Yleiset teknologiat, kuten hakukoneet, itseohjautuvat autot ja virtuaaliavustajat, hyddyntavat
koneoppimista antaakseen sovelluksille mukautuvaisuuden ja kyvyn reagoida muutoksiin.
(SAS, n.d.)

Koneoppiminen on ikdan kuin tietokoneiden oma oppimisprosessi, joka alkaa syottamalla
dataa ja mahdollistaa tietokoneen itsendisen arvaamisen ja luokittelun. Virheiden perusteella
tietokonetta opetetaan automaattisesti, mika parantaa sen kykya tehda oikeita arvauksia ajan
myOtd. Tama "arvioi ja korjaa" -prosessi toistetaan, kunnes tietokone saavuttaa tarvittavan
tarkkuuden. (IBM, n.d.)

On monenlaisia koneoppimisen muotoja, jotka soveltuvat erilaisiin ongelmiin. Nait& voidaan
yleisesti jakaa kahteen padkategoriaan: ohjattuun ja ohjaamattomaan oppimiseen. Liséksi
naitd kahta lahestymistapaa voidaan joskus yhdistdd. Koneoppimisen osa-alueet voivat

vaihdella sen mukaan, miten data valmistellaan algoritmien kayttéa varten. (SAS, n.d.)

2.2.1 Ohjattu ja ohjaamaton oppiminen

Ohjatussa oppimisessa tekodaly saa opetusdatana esimerkkeja, jotka sisaltavat seka syotteet
ettd niihin liittyvat oikeat vastaukset. Algoritmi kayttaa tata tietoa oppiakseen ennustamaan
oikeita vastauksia uusille, vastaaville syétteille. (Daley, n.d.) Ohjatussa koneoppimisessa
kaytetaan opetusdataa algoritmin kouluttamiseen. Tama data auttaa algoritmia
muodostamaan mallin, joka kykenee tekemaan ennusteita tai paatdksia. Kun malli on
muodostettu, sita testataan uudella datajoukolla, joka ei ole osa koulutusdataa. Talla tavoin
voidaan arvioida, kuinka hyvin algoritmi pystyy tekemaan ennustuksia uusista havainnoista.

Ennen uuden datan syottamista algoritmille tiedetdén odotettu tulos. (Luoma, 2018, s.10)

Ohjaamattomassa oppimisessa tietokoneelle annetaan vain syotteita ilman vastaavia oikeita
vastauksia tai merkintdja. Algoritmi pyrkii [0ytdmaan rakenteita tai sédnnonmukaisuuksia
syotteista itsendisesti. Tama menetelmé korostaa datan itsenéista analyysia ja piilevien
rakenteiden loytamista ilman ulkoista ohjausta tai opetusta. (Daley, n.d.) Vaikka syotteita ei
ole ennalta luokiteltu, ne pyritaan jarjestaméaéan ryhmiin sen perusteella, miten samanlaisia ne

ovat keskenaan verrattuna muihin syétteisiin. (Luoma, 2018, s. 11)



2.2.2 Vahvistusoppiminen

Vahvistusoppiminen on koneoppimismenetelma, jossa algoritmi suorittaa tehtavan
kokeilemalla ja virheista oppimalla. Algoritmin on tutkittava kontrolloitua ympéaristoa ja
opittava toimintansa avulla paras tapa saavuttaa tietyt tavoitteet. Toimet, jotka vievat
algoritmia lahemmas tavoitettaan, ovat positiivisia, kun taas ne, jotka paattyvat

epaonnistumiseen, ovat negatiivisia.

Vahvistusoppiminen eroaa valvotusta ja ohjaamattomasta oppimisesta, koska se ei vaadi
datan syoéttamista algoritmille ennen toiminnan suorittamista. Algoritmin on luotettava
yksinomaan oppimiseensa kokemuksistaan, mink& ansiosta se parantaa

paatoksentekokykyaan ajan my6ta keratessaan tietoa aiemmista yrityksistaan. (Corbo, n.d.)

2.2.3 Syvéoppiminen ja neuroverkostot

Syvaoppiminen on tekoalyn erityinen haara, joka puolestaan kuuluu koneoppimisen
laajempaan kasitteeseen. Se on tarkempi koneoppimisen muoto, joka perustuu ihmisaivojen
rakenteeseen. Termi "syva" tasséa yhteydessa viittaa monikerroksisiin rakenteisiin, joissa on
opittavia painoarvoja ja vinoumia. Naita monimutkaisia algoritmeja kaytetadan tekeméan
paatelmia ja analysoimaan dataa ihmismaisella tavalla. Syvaoppiminen pyrkii jaljittelem&an
ihmisten kykya tunnistaa kaavoja ja suorittaa monimutkaisia tehtavia, ja se perustuu
neuroverkkoihin, jotka ovat monitasoisia algoritmisia rakenteita (Kuva 1). (Lappalainen, 2023,
ss. 4-5)

Neuroverkot simuloivat ihmisaivojen toimintaa oppimalla suuresta datamaarasta. Niiden
solmut vastaanottavat ja kasittelevat numeerisia signaaleja, mika vahvistaa verkoston
ymmarrysta ja oppimista. Syvaoppiminen erottuu perinteisesta koneoppimisesta siina, etta
se kayttaa neuroverkostoja, joiden suuri maara syodtettyd dataa on avain niiden
tehokkaaseen hyddyntamiseen. Se mahdollistaa koneille oppia monimutkaisia tehtavia
kerros kerrokselta, mik& voi johtaa alykkddmpaan ja monipuolisempaan toimintaan tekoalyn

sovelluksissa. (Lappalainen, 2023, s. 5; Anantrasirichai & Bull, 2021 s. 3)



Kuva 1. Koneoppimisen ja syvaoppimisen toimintaperiaate (Novikova, 2023).
Machine Learning
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Syvéaoppiminen on osoittautunut erityisen tehokkaaksi ja tarkaksi menetelmaksi
koneoppimisjarjestelméssa, missa tietokoneet oppivat analysoimalla dataa ja sopeuttavat
kayttaytymisensa inmisen kaltaiseksi. Esimerkkeja tasta ovat kaavojen tunnistaminen, tiedon
analysointi ja tulevien tapahtumien ennustaminen. Kun k&siteltdva data on moniulotteista,
kuten esimerkiksi kuvat, kaytetdan usein konvoluutioneuroverkkoja. Niiden tarkoituksena on
poimia kuvista yleisia piirteitd, jotka voivat toistua kuvissa. (Anantrasirichai & Bull, 2021, ss.
4-5). Esimerkiksi konvoluutioiden avulla neuroverkkoon voidaan opettaa tunnistamaan
erilaisia kasvojen piirteitd, kuten silmat, nena ja suu, jotka mahdollistavat algoritmin
tunnistavan kasvot kuvasta riippumatta siité millaisessa asennossa tai valaistuksessa ne

ovat.

3 Generatiivinen tekoéaly

Generatiivisella tekodalylla tarkoitetaan jarjestelmia ja algoritmeja, jotka pystyvat luomaan
uutta ja luovaa siséaltoéa, kuten runoutta, kuvia tai synteettistd dataa, ilman aiemmin opetettuja
neuroverkkoja. Tama alue muodostaa oman haaransa tekoalyteknologiassa, joka hyodyntaa

koneoppimisen tekniikoilla opetettuja malleja. Generatiivisen tekoalyn avulla voidaan siis



tuottaa monenlaista sisaltod ilman valmiiksi opetettuja malleja, mik& mahdollistaa uuden

luovan tuotannon eri aloilla. (Kevari, 2023, s. 21)

Generatiivinen tekodly pystyy monipuolisesti luomaan uutta tietoa eri muodoissa, ei
pelkastaan tekstind. Tama tekee siita erityisen hyoddyllisen esimerkiksi virtuaaliavustajien
suunnittelussa, silla se mahdollistaa luontevien ihmismaisten vastausten tuottamisen. Lisaksi
sitd voidaan hyodyntaa koneoppimismallien kouluttamisessa, kuvankasittelyohjelmissa ja
videopeleissa, joissa tarvitaan jatkuvasti muuttuvaa sisaltéa. Generatiivinen tekoaly on myds
hyva apuvdline synteettisen datan luomiseen, erityisesti tilanteissa, joissa oikean maailman

datan kerddminen ei ole mahdollista tai kaytanndllista. (SAP, n.d.)

3.1 Luovan tyon murros

Tekodalyn yhdistdminen ihmisen luovuuteen ja taiteelliseen toimintaan on kasvava trendi,
vaikka tdma suhde ei aina ole ollut itsestaan selva. Historiassa on tapahtunut useita
tilanteita, jolloin ihmiset ovat pelanneet uusien teknologioiden olevan uhka luoville aloille.
Kuitenkin naissa tilanteissa teknologian muutokset eivat ole merkinneet luovan tydn loppua,
vaan silla on ollut monimutkaisempia vaikutuksia, jotka ovat muuttaneet luovien
tyontekijoiden rooleja ja kaytantoja. (Epstein ym, 2023, s. 2) Tekoalya hyddynnetdan
nykyaan yha laajemmin erilaisissa taiteellisissa ja luovissa projekteissa. Sen avulla voidaan
suorittaa monimutkaisia tehtavia, kuten aanen, kuvan ja videon analyysia. Tekoalya
sovelletaan monilla eri aloilla, kuten musiikin tuotannossa, viihteessa, journalismissa ja

markkinoinnissa. (Anantrasirichai & Bull, 2021, s. 13)

Vaikka tekoélyteknologia on kehittynyt eksponentiaalisesti, sen kaytto luovalla alalla on
aiheuttanut laajaa keskustelua ja huolen aihetta. On pohdittu tekoalyyn liittyvia eettisia
kysymyksia, kuten miten se voi alistaa propagandalle ja valeuutisoinnille.
Kuvantuottamistekniikat, jotka perustuvat tekoélyyn, ovat myos saaneet osansa kritiikista.
Esimerkiksi vuonna 2016 luotiin "The Next Rembrandt" -niminen tulostettu maalaus kayttéaen
syvaoppimisalgoritmeja ja kasvojentunnistustekniikoita Rembrandtin portfolion pohjalta.
Toisaalta vuonna 2022 Midjourney-nimisella kuvageneraattorilla luotu teos voitti Colorado
State Fair-kuvataidekilpailun, mik& synnytti paljon keskustelua taiteen alkuperaisyyden ja
taiteilijan roolin uudelleenmaarittelysta. (Tuomaala, 2023 s. 16; ks. myds Anantrasirichai &
Bull, 2021 s. 13)



3.1.1 Sovellusalueet

Tekoalyn luovat sovellukset ovat jo nyt monipuolisia ja niiden kayttbalueet ovat
laajentumassa entisestaan. Tama kasvu perustuu palveluiden monipuolistumiseen, niiden
ominaisuuksien kehittymiseen, seka kayttajien oppimiseen siitd, miten niita voi hyédyntaa
tehokkaammin. Generatiiviset tekoalymallit tuovat esille teknologian voiman, tehostavat
tuottavuutta ja tekevat monista toiminnoista helpompia. Naitd malleja onkin jo nopeasti
integroitumassa osaksi niin henkilokohtaista kuin ammatillistakin arkeamme. Viime vuosien
aikana tekoalyn nopea kehitys ja helposti saatavilla olevat tytkalut, kuten ChatGPT, GitHub
ja DALL-E, ovat herattaneet laajaa kiinnostusta, optimismia ja samalla myds huolta
tulevaisuuden suunnasta. Ehka merkittavin yhteiskunnallinen haaste tulee olemaan
muutoksen nopeus ja sen vaikutus tyodllisyyteen ja tydelaman rakenteeseen. (Brynjolfsson
ym. s. 5, 2023; Salo, 2023, s. 23)

Generatiivisella tekoalylla on valtava potentiaali muuttaa luovaa tyota ja tyollisyytta. Vaikka
tarkkoja oikeudellisia paatoksia ei ole vield tehty, on selvaa, etta tallainen teknologia voi
vaikuttaa perinteisiin ammatteihin monin tavoin. Se saattaa uhata joitakin ammatteja ja
tehostaa toisia seka luoda kokonaan uusia tydmahdollisuuksia. Naiden ohjelmien keskeinen
etu on niiden kyky tuottaa suuria maaria luovaa sisaltéa nopeasti, mika voi nopeuttaa luovia
prosesseja, lyhentaa tuotantoaikoja ja alentaa kustannuksia. Generatiivinen tekoély voi
auttaa luovan tyén ammattilaisia keskittymaan monimutkaisempiin tehtaviin automatisoimalla
rutiininomaisia tehtavia ja toimimalla inspiraation lahteena. (Epstein, ym, 2023, s. 9; ks. my6s
Triptych, 2023)

Vaikka nama muutokset voivat uhata perinteisia luovia aloja, ne voivat samalla avata ovia
uusille luovan tyén muodoille ja muuttaa siten tydvoiman rakennetta. Huoli luovien ammattien
tulevaisuudesta syntyy siitd, ettd nykyiset teoriat eivat valttamatta ota taysin huomioon
tekoalyn vaikutusta kognitiivisiin toimintoihin, erityisesti luovaan ajatteluun. Siksi tarvitaan
uutta viitekehysta, jotta voimme paremmin ymmartaa luovien prosessien vaiheet ja tunnistaa,
miten tekoaly voi tdydentaa ihmistyota interaktiivisissa tyoskentelymalleissa. (Epstein ym,
2023, s. 6)

3.1.2 ChatGPT:n evoluutio

ChatGPT on OpenAl:n generatiivisen tekoalyn sovellus, joka on saanut huomiota
suorituskyvystaan, seka helppokayttdisesta ja ilmaisesta kayttoliittymastaan. limaisversion
liséksi se tarjoaa myds maksullisen version, jossa on lisaominaisuuksia kuten DALL-E 3-

kuvageneraattori. Teknisesti se perustuu syvaoppimiseen ja neuroverkkoihin, ja pystyy



vastaamaan erilaisiin kyselyihin ja tuottamaan tekstia. Vaikka ChatGPT on tehokas, se
saattaa ajoittain antaa virheellisia vastauksia, toistaa samoja ilmauksia tai osoittaa

puolueellista kayttaytymista. (Salo, 2023, s. 41)

Useat yritykset, kuten Google, ovat kehittaneet tekoalypohjaisia keskusteluohjelmia, jotka
kasittelevat luonnollista kielta. Yksi esimerkki on Googlen Bard, joka on suunniteltu
toimimaan yhdessa hakukoneen kanssa tarjoamalla monipuolisia ja helppokéayttdisia
vastauksia toimimalla samankaltaisella periaatteella kuin ChatGPT. Lisdksi usealle
maisemasuunnittelijalle tai rakennusalan ammattilaisille tuttu tietolahde Rakennustiedon RT-
kortisto hyddyntaa nyt ChatGPT-assistenttia verkkosivuillaan (Kuva 2). Tama
tekoélyavusteinen ohjelmisto tarjoaa vastauksia alan kysymyksiin, sisaltden ohjeita,
standardeja ja lainmukaisia ratkaisuja. (Kalla & Smith, 2023, s. 3)

Kuva 2. RT-kortiston ChatGPT-tekoalyassistentti vastaa kysymykseen. (Rakennustieto,
2023)

Paljonko kattamattoman ulkoportaan etenemd saa enintdan olla?

*, Q

[iiily

Kattamattoman ulkoportaan etenemé saa enintdan olla 380 mm ' .

Lihteet: 1. 103588-2.pdf
Avaa ldhde RT-kortistossa: 1. RT 103588, Liikuntapaikkojen katsomot (25.5.2023)

Kun luonnollisen kielen kasittelytekniikat kehittyvat, voidaan odottaa, ettd ChatGPT:n
ominaisuudet monipuolistuvat entisestaan, mahdollistaen kehittyneempien chatbottien ja
keskusteluohjelmien luomisen. Uudistukset voivat tarjota kyvyn kasitella monimutkaisempia
tehtavia ja antaa henkilokohtaisempia suosituksia. ChatGPT pystyy télla hetkell& tarjoamaan
monipuolista tiedonhaku- ja analysointimahdollisuuksia, seka visuaalisen sisallon luomista.
Sen potentiaali ulottuu datan analysointiin, ennustettavaan mallintamiseen ja
paatoksentekoon. Lisaksi sitéa voidaan hyddyntaa monilla aloilla, kuten koulutuksessa,

tietojenkasittelyssa ja terveydenhuollossa. (Salo, 2023, s. 161; Kalla & Smith, 2023, s. 6)

3.2 Generatiiviset tekoalymallit

Generatiivisen tekoélyn monipuolisuus ja sen soveltaminen erilaisiin tehtaviin korostavat
erilaisten tekodlymallien tunnistamisen tarkeyttd. Tassa opinnaytetydssa keskitytaan
erityisesti kuvageneraattoriteknologiaan, josta kaksi paamallia nousee esiin. Generative

Adversial Network (GAN) ja diffuusioprosessi.



Generative Adversial Network (GAN) on malli, joka perustuu kahden vastakkain asetetun
neuroverkon kayttéon: yksi luo kuvan (generaattori) ja toinen niiden aitoutta
(diskriminaattori). Naiden kahden verkon valinen kilpailu auttaa parantamaan luotujen kuvien
laatua (Kuva 3). Toisen verkon onnistuminen merkitsee toisen epaonnistumista ja tama
dynamiikka mahdollistaa laadukkaiden kuvien luomisen ilman jatkuvaa ulkoista ohjausta. (Li,
2023, s. 25-26; Yasar, n.d.) Naita tekniikoita on kaytetty menestyksekkaasti monissa
sovelluksissa, kuten taiteen luomisessa ja kuvien generoinnissa, mika on nopeuttanut uusien

ideoiden ja tuotteiden kehittdmista. (Anantrasirichai & Bull, 2021, s. 5).

Kuva 3. Generative Adversial Networkin toimintaperiaate (Yasar, n.d.).

The structure of a GAN

Discriminator

Real images
loss

-

Discriminator

FS

Generator

Random input » Generator ’ Fake images s

Toinen kuvageneraattoreissa kaytettava malli on diffuusioprosessi, joka jaljittelee
luonnollisen maailman fysiikan ilmi6itd. Tassa menetelmassa generointiprosessi alkaa, kun
tekstisyote on annettu, ja tekodly luo satunnaisen kohinakentan. Kohinakentta toimii ikaan
kuin virtuaalisena alueena, jossa tekodly aluksi tuottaa sattumanvaraisia arvoja. Sen jalkeen
sitd muokataan lisaéamalla vahitellen tietoa, jotta lopullinen kuva vastaa annettua
tekstisyotetta. Alkuperdinen kuva kaytanndssa "tuhotaan™ ensin liséamalla siihen asteittain
satunnaiskohinaa, kunnes alkuperdinen kuva muuttuu tunnistamattomaksi. Taman jalkeen
kohina poistetaan vaiheittain, palauttaen kuvan alkuperéiseen muotoonsa. Diffuusioprosessi
eroaa GAN-mallista siing, ettéd se on stabiilimpi ja tarjoaa iteratiivisen ja joustavan tavan
luoda tarkkoja kuvia erilaisiin tarkoituksiin. (Singh & Rath, 2023; ks. myds Holmes, 2023)

3.2.1 Promptit

Promptit ovat tekstimuotoisia ohjeita tai syotteitd, joita kaytetdan syottdmaan tietoa
generatiivisiin tekoalysovelluksiin, kuten chatbotteihin tai kuvageneraattoreihin. Naiden
ohjeiden avulla tekoalymalli tuottaa erilaisia tuloksia, jotka vaihtelevat sen perusteella, miten
kayttaja ilmaisee ohjeensa, oli kyseessa sitten yksinkertainen sana tai monimutkaisempi

lause. Promptit mahdollistavat kayttajille luonnollisen kielen avulla tapahtuvan
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vuorovaikutuksen tekoalyn kanssa. Niiden tarkoituksena on antaa tekoalymallille tarpeeksi

tietoa, jotta se voi luoda relevantin tulosteen kayttajan ohjeiden perusteella. (Liu, 2023, s. 2)

Jotta tekoalymalli voisi onnistuneesti generoida halutun tuotteen, sen on oltava erittain
tarkka. Tarkkuus tekoalypyynnoissa vahentaa myos epatarkkojen vastausten mahdollisuutta.
(Liu, 2023, s. 2) Esimerkiksi, kun kaytetaan yleista tekstisyotettd, kuten "Luo puistokuva",
tekodly voi tuottaa yleisia ja yleisluontoisia tuloksia. Tarkat tiedot ja yksityiskohdat, kuten
tyyli, maantieteellinen sijainti, kaytetyt materiaalit tai rakenteet, vuodenaika tai
vuorokaudenaika, ja ndiden ominaisuuksien yksityiskohtaisemmat maarittelyt, ovat keskeisia

halutun lopputuloksen saavuttamisessa.

3.2.2 Kuvageneraattorit

Kuvageneraattori on tekodlypohjainen jarjestelma, joka kykenee tuottamaan kuvia promptien
perusteella. Se toimii siten, etta kayttdja antaa kuvauksen halutusta kuvasta, ja generaattori
luo sen pohjalta kuvan. Tata varten kuvageneraattorit hyddyntavét suurella datamaaralla
opetettuja algoritmeja ja neuroverkkoja. Naiden algoritmien avulla generaattorit voivat
mallintaa erilaisia visuaalisia piirteitd, kuten muotoja, vareja ja tyyleja, jotta ne voivat tuottaa

monipuolisia ja omaperaisia kuvia tekstin perusteella. (Tuomaala, 2023, s. 16)

Kehittyneet kuvageneraattorit kuten Midjourney ja DALL-E 3 kayttavat diffuusioprosessia
luodakseen kuvia tekstikuvauksista. Aiemmin generatiiviset tekodlymallit pystyivéat
tuottamaan kuvia vain tietynlaisista aineistoista, johon ne oli koulutettu ennakkoon. Kuitenkin
uudemmat mallit ovat saavuttaneet laajemman kattavuuden, mahdollistaen kuvien
tuottamisen monista eri visuaalisista kasitteista niiden laajan esikoulutuksen ansiosta (Liu, V.
s. 3) Vaikka Midjourney ja DALL-E 3 kayttavat samaa tekniikkaa kuvien generoimiseen, ei
tarkoita, etta saat samankaltaisia tuloksia molemmilta (Kuva 4). Monet tekijat, kuten mallien
tulkinta annetuista ohjeista, niiden korostamat parametrit, koulutusaineistot, seké mallien
kehittajien omat filosofiat ja strategiat vaikuttavat merkittavasti siihen, millaisia kuvia ne
tuottavat. (Skimai, n.d.; Holmes, 2023)
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Kuva 4. Midjourneyn ja DALL-E 3:n generoimat kuvat identtisilld prompteilla: "A bicycle in a

sunny field of colorful wildflowers”.
VIO urAEY A

I—

4 Visualisointi tukena suunnittelutyéssa

Visualisoinnin kasitteella on erilaisia maaritelmia, ja yleisesti ottaen siita puhutaan kahdesta
paaasiallisesta nakdkulmasta. Silla voidaan viitata joko henkiseen prosessiin, jossa
mielikuvia luodaan mielissamme, tai konkreettiseen esitysmuotoon, kuten graafiseen
esitykseen tai nayttoon. Esimerkiksi Merriam-Webster-sanakirjan maaritelma kuvaa
visualisointia seka mielikuvien muodostamisena mielessa etta visuaalisten termien tulkinnan
tai nékyvaan muotoon asettamisen prosessina. (Warren, 2011, s. 4) Selkeyden vuoksi on
tarkedd mainita, etta tdssa opinnaytetydssa termi "visualisointi” viittaa konkreettiseen

tuotteeseen tai kuvaan, joka voidaan esittaa lukijalle.

Suunnitteluprosessissa visualisointi on tarkeda, koska se auttaa jakamaan ja viestimaan
ideoita, luomaan yhteistd ymmarrystd, nopeuttamaan innovointiprosesseja ja saamaan
selkeyttd, joka ohjaa kaytanndn toimia (Kernbach & Nabergoj, 2018, s. 1). Suunnittelijat
pitavat trkeand suunnitelmansa visuaalista puolta. He voivat luoda mielikuvia ratkaisuista
suunnitteluongelmiin, ja jotkut kayttavat naita mielikuvia arvioidakseen ja varmistaakseen,

ettd heidan suunnitelmansa vastaavat tarkoituksiaan. (Danfulani, 2010, s. 1)

Suunnitteluprosessiin vaikuttavat muuttujat ja visualisoinnin ominaisuudet maaraavat tekniset
tekijat, jotka tarjoavat monia vaihtoehtoja. Tekniset vaatimukset, kuten tulostus- ja
datavaatimukset, seka visualisointimenetelmien kyky tuottaa realistisia tai vuorovaikutteisia
kuvia, vaihtelevat suuresti. Kaytannon tasolla on otettava huomioon visualisoinnin
mittakaava, yksityiskohtien taso, nakdkulma ja vuorovaikutuksen aste. Teknologioiden nopea

kehitys tarjoaa kasvavan maaran vaihtoehtoja visualisoinnille. Vaikka vaihtoehtoja on monia,
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visualisointimenetelmia voidaan luokitella niiden laajuuden, realismin, navigoinnin ja

interaktiivisuuden perusteella. (Widaj, n.d.)

4.1 Visualisointi maisemasuunnittelussa

Kun puhutaan maisema- ja puutarhasuunnittelusta, visualisointi on keskeisessa roolissa, silla
se auttaa ammattilaisia valittamaan suunnitelmiaan tehokkaasti halutulle yleisolle. (O’Dell
Engineering, 2023) Maiseman suunnittelussa kaytetddn monenlaisia lahestymistapoja, ja
suunnitteluvaiheet ovat joustavia ja subjektiivisia, eivat jaykkia tai suoraviivaisia (Li, 2023, s.
69). Visualisointi on tarkeé osa tata prosessia, auttaen suunnittelijoita hahmottamaan
ideoitaan ja muokkaamaan niité. Visualisointi liittyy laheisesti aiempiin suunnitteluvaiheisiin,
ja se auttaa suunnittelijoita kerddmaan ja arvioimaan visuaalista tietoa suunnitteluprosessin

tueksi.

Visualisointi on enemman kuin kauniiden kuvien luomista; se on olennainen tyokalu
maisemasuunnittelun tutkimuksessa ja tilojen suunnittelussa. Se tarjoaa arvokasta tietoa
siitd, miten ihmiset haluavat kayttaa tiloja ja miten nama tilat voivat palvella yhteison tarpeita.
Visualisointi auttaa suunnittelijoita tunnistamaan haasteita ja mahdollisuuksia, mik& ohjaa
heitd tekemaan paatoksia, jotka johtavat kaytanndllisiin ja toimiviin tiloihin. Tama ymmarrys
yhteisodn tarpeista mahdollistaa ulkotilojen suunnittelun, joka vastaa asukkaiden ja kayttajien

tarpeisiin. (Widaj, n.d.)

Laadukkaan tyon tuottaminen kohtuullisessa ajassa on keskeista. Siksi ammattilaiset ja
opiskelijat ovat kiinnostuneita tehokkuutta parantavista menetelmista ja digitaaliset
suunnittelutekniikat ovat tulleet laajasti kayttoon tdssa yhteydessa. Lisaksi
suunnitteluprosessien kehitys kohti kaytanndllisempéé ja kestdvampaa suuntausta heijastaa
laajempaa paradigmanvaihdosta alalla. (Li, 2023 ss. 2—3). Tama vaikuttaa myos digitaalisen
visualisoinnin kehittdmiseen, silla maisemasuunnittelun periaatteet voivat tarjota arvokkaita
nakokulmia ja inspiraatiota visualisointitydkalujen suunnitteluun. Tavoitteena on luoda
toimivia ja esteettisesti houkuttelevia ymparistoja, jotka vastaavat nykyaikaisiin
yhteiskunnallisiin tarpeisiin ja ympéaristdhaasteisiin. Tama korostaa digitaalisen visualisoinnin

roolia kestavan ja kaytanndllisen suunnittelun tukemisessa entisestaan. (Zhang, 2022, s. 10)

4.1.1 Digitaalisten visualisointitekniikoiden kehitys ja kaytto

Viime vuosina tutkijat ja ammattilaiset ovat olleet kasvavassa maaérin kiinnostuneita
digitaalisista suunnitteluteknologioista. Tietokoneiden yleistyminen on lisdnnyt digitaalisten

menetelmien suosiota maisema- ja arkkitehtonisessa suunnittelussa, tarjoten tehokkaampia
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vaihtoehtoja perinteisten menetelmien rinnalle. Tama kehitys on herattanyt laajaa

kiinnostusta maisemasuunnittelun ammattilaisten ja tutkijoiden keskuudessa. (Li, 2023, s. 15)

Digitaalisen aikakauden my6ta tietokonevisualisointitekniikat ovat kehittyneet merkittavasti,
mahdollistaen maiseman muutosten realistisen simuloinnin koneella luomalla kuvia ja
malleja. Ohjelmat kuten Twimotion tai Lumion antavat kayttajalle mahdollisuuden syottaa
mallin visualisoitavaksi ja sen jalkeen muokata sitd esimerkiksi parantamalla materiaaleja,
hienosaatamalla valaistusta ja luomalla ymparistéa. Tavoitteena on luoda visuaalisesti

vakuuttavaa materiaalia erilaisissa muodoissa. (Raina, 2019, s. 16)

4.1.2 2D-ja 3D- visualisoinnin merkitys

Maisemasuunnittelussa, kuin myds -arkkitehtuurissa perinteisesti kaytettyja
visualisointimenetelmia ovat olleet kartat, suunnitelmat, ja ilmakuvat. Nama ovat suunnattu
paaasiassa maallikoille, jotta he voivat ymmartaa esitettya tietoa kaksidimensionaalisessa
(2D) muodossa. Naissa visualisoinneissa puuttuu kuitenkin kolmas ulottuvuus eli syvyys,
joka on tarkeda ymmartamisen kannalta. Katsojan on itse paateltava tai laskettava kolmas
ulottuvuus 2D-kuvista. Yleisesti ottaen ihmisilla on vaikeuksia hahmottaa kolmiulotteisia
kuvia, kun he tarkastelevat 2D-karttoja ja suunnitelmia. Tama haaste pysyy voimassa, vaikka
tarjolla olisi lisatietoa kirjallisessa tai suullisessa muodossa, ja yksittéiset katsojat
muodostavat erilaisia mielikuvia maisemasta naiden kaksidimensionaalisten visualisointien
perusteella. Toisaalta 2D-suunnitelmien varassa oleminen on kauan sitten mennytta aikaa.
Vaikka perinteisten matalan tason visualisointimenetelmid, kuten ilmakuvia ja topografisia
karttoja, kaytetddn yha suunnittelutydssa, uudemmat visualisointimenetelmaét voivat
taydentaa niita tarjoamalla syvempaa ymmarrysta tilojen suunnittelusta. (Warren-
Kretzschmar, 2011 s. 32-34).

3D-visualisointi tarjoaa monia etuja maisema- ja ymparistosuunnittelussa. Se antaa
suunnittelijoille mahdollisuuden luoda laadukkaita visuaalisia esityksia, jotka auttavat
asiakkaita ymmartamaan suunniteltujen ulkotilojen lopullisen ulkonadn ja kaytettavyyden.
Naiden 3D-renderdintien avulla asiakkaat voivat ndhda kohteen monipuolisesti eri
nakokulmista ja arvioida suunnitelman sopivuutta omiin tarpeisiinsa ja toiveisiinsa. Liséksi
fotorealistisuus tekee suunnitelmista visuaalisesti houkuttelevampia ja auttavat valittdmaan
suunnittelijoiden vision selkedmmin. Tama parantaa kommunikaatiota suunnittelijoiden ja
asiakkaiden valilla ja edistdd suunnitteluprosessin sujuvuutta. Samalla varhaisessa
vaiheessa havaitut ongelmat voidaan tunnistaa ja korjata ennen toteutuksen aloittamista,

mik& saadstaa aikaa ja resursseja ja varmistaa lopputuloksen laadun. (Widaj, n.d.)
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Siirryttaessé kohti tekodlypohjaista visualisointia, avautuu uusia mahdollisuuksia
automatisoida seka 2D- etta 3D-visualisointia. Tama mahdollistaa visualisointia kayttajien
tarpeiden mukaan, mika puolestaan voi parantaa nykyisten visualisointimenetelmien
tehokkuutta.

4.2 Tekodly javisualisointi

Generatiivisen tekodlyn ja visualisoinnin valinen suhde on avannut uusia ulottuvuuksia
luovan ilmaisun ja tiedon esittdmisen kentélle. Tekoalya voidaan lahestya moottorina
innovaatioille visualisointiprosesseissa, silla sen kyky nopeaan ja tehokkaaseen tietojen
analysointiin mahdollistaa olennaisten piirteiden tunnistamisen valtavista tietom&arista.
Tekodalypohjaiset visualisointitydkalut voivat muuttaa tyonkulkua ja luoda dynaamisia ja
personoituja esityksia, jotka vastaavat kayttajien yksilollisiin tarpeisiin (Kuva 5). Kyky
helpottaa monimutkaisten tietojoukkojen esittamista selkedsti ja ymmarrettavasti on erityisen

arvokasta paatdoksenteossa, tutkimuksessa ja tiedon valittamisessa. (Li, 2023, s. 2)

Kuva 5. Yksinkertaistettu yhteenveto suunnitteluprosessista seka mahdollisuuksista

tekoalyvisualisoinnille (Li, 2023, s. 2).

Determine Research | Generation ‘|_
Goal Inventory/Analysis of Concepts/ldeas |

Environmental, Social | |
+ Economic Considerations

=

e =

. . Visual | | >

Refinement Evaluation Presentation =
+

and Completion Critique of Ideas ¥ >

B S

Fullfilment of Goal o Discard the “Bad”

5K OPPORTUNITY FOR Al VISUALIZATION

Toisaalta generatiivinen tekoaly tuo merkittavan panoksen myos luovuuden saralla
visualisoinnissa. Esimerkiksi tekoélypohjaiset kuvageneraattorit pystyvat luomaan
ainutlaatuisia kuvia promptien perusteella, avaamalla uusia nakoékulmia visuaaliseen
ilmaisuun. Tama tarkoittaa, ettd ndméa uudet keksinnot antavat suunnittelijoille ja taiteilijoille
tilaisuuden laajentaa luovia mahdollisuuksiaan samalla kun ne tehostavat visuaalisten
ideoiden kehittamistd. Tekoalyn kaytto visualisoinnissa edustaa siis nykyteknologian
tehokkuutta ja luovuuden voimaa, kun se yhdistdd ndiden kahden keskeisen tekijan voimat

luodakseen jotain uutta ja innovatiivista. (Holmes, 2023)
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4.3 Tekoéalyn integrointi visualisointiprosesseihin

Maisemasuunnittelussa tekoalyteknologia ja sen kayttéonotto on viela verrattain uutta. Talla
hetkella opetusohjelmat ja muut saatavilla olevat oppimateriaalit eivat viela tarjoa kattavaa
tietoa tai koulutusta tekoalyn soveltamisesta alalla, mika johtuu osittain siitd, etté tarvitaan
lisda tutkimusta ja kehitysta tdssd suhteessa. Vaikka tekoalyn integroiminen
maisemasuunnitteluun voi tuoda mukanaan omat haasteensa, on joitakin edellakavijoita

maailmalla, jotka ovat ottaneet ensiaskeleita téassa kehityksessa.

Floridalainen suunnittelustudio Cadence on hyddyntanyt tekodlyd markkinoinnissaan aluksi
kokeiltuaan Midjourney-kuvageneraattoria, luoden mielikuvituksellisia maisemia.
Onnistuneiden kokeilujen jalkeen he ovat integroineet tekoalyn laajemmin osaksi
suunnitteluprosessejaan, mikéd on nopeuttanut tuotantoprosesseja ja vapauttanut aikaa
varsinaiselle suunnittelutydlle. Toisaalta kalifornialainen maisema-arkkitehtuuri studio
Topophyla on toiminut edellakéavijana tekoalyn hyddyntamisessa kuvantamisessa. He ovat
ottaneet kayttoon DALL-E:-kuvageneraattorin l&hes kaksi vuotta sitten ja sisallyttaneet
tekodlypohjaisia kuvageneraattoreita suunnitteluprosesseihinsa (Kuva 6). Tdma on tuonut
uuden ulottuvuuden heidan suunnittelutyéhénsé, mahdollistaen luovuuden ja tehokkuuden

yhdistamisen suunnitteluprosesseissa. (Melchior, 2023)

Kuva 6. Midjourneyn kayttéa konseptitasolla yhdistettyna Topophylan mallintamiseen ja

rakennuspiirrustuksiin (Land8, n.d.).

5 Suunnitteluprosessien kehittdminen generatiivisella tekoalylla

Tassa luvussa kokeillaan tekstipohjaisten tekoalysovellusten toimintaa maisemasuunnittelun
eri prosesseissa. Tavoitteena on systemaattisesti arvioida ndiden
tekodlyvisualisointiteknologioiden tehokkuutta seka tutkia niiden potentiaalia innovatiivisten ja
tarkoituksenmukaisten suunnitelmien luomisessa. Kappaleen paamaaré on vastata

olennaisiin kysymyksiin siitd, miten tekstipohjaiset tekoalysovellukset voivat parantaa
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maisema- ja vihersuunnittelun tehokkuutta, seka millaisia uusia ndkdkulmia ne voivat tuoda

suunnitteluprosessiin.

Osiossa tarkastellaan my6s sita, missa maarin tekodly voi toimia perinteisten
suunnittelumenetelmien korvaajana tai taydentajana, seka miten se voi edistaa
suunnittelijoiden luovuutta ja paatdksentekoa. Tarkastelussa otetaan huomioon mahdolliset
vaikutukset suunnitteluprosessin kokonaisuuteen ja selvitetdan, milla tavoin tekoalyn

integrointi maisemasuunnitteluun voi muuttaa alan kaytantoja.

5.1 Tyokalujen valinta

Opinnaytetydssa tutkitaan generatiivisen tekodlyn mahdollisuuksia maisemasuunnittelun
visualisointiin, koska alalla on viela verrattain vahan kaytantoa talla osa-alueella. Tutkiessa
erilaisia johtavia generatiivisen tekoélyn ohjelmistoja havaittiin kaksi paatyyppia:
luonnospohjaiset ja tekstipohjaiset ohjelmistot. Sketsipohjaisissa ohjelmissa tekodly kayttaa
yksinkertaista peruskuvaa ja soveltaa siihen tekstuurit ja muodot, kun taas tekstipohjaiset
ohjelmat muuntavat kirjoitetut tekstikuvaukset visuaalisiksi kasitteiksi sailyttden niiden
semanttisen merkityksen. Edistyneet sketsipohjaiset tekoalyohjelmistot, kuten NVIDIA
Canvas, eivat ole kaytettavissa padasiassa niiden korkeiden laitteistovaatimusten vuoksi.
Nama ohjelmistot vaativat toimiakseen tehokasta grafiikkaprosessoria ja runsasta maaraa
RAM-muistia.

Ensimmaisina vaihtoehtoina painotettiin DALL-E 3:sta ja Midjourneyta. DALL-E 3 valittiin
tekstipohjaiseksi vaihtoehdoksi sen kohtuullisen hinnan ja erittdin nopean kuvanluontikyvyn
vuoksi. Ohjelmisto julkaistiin vuonna 2022 OpenAl-tutkimuslaitoksen toimesta, ja sen
tunnettuus on kasvanut ChatGPT-palvelun myd6td, johon se on integroitu. DALL-E 3 on
helppokayttdinen kuvien luomisessa, analysoinnissa ja parantamisessa (Kuva 7).

Opinnaytetytssa DALL-E 3:sta kaytetaan ainoastaan ChatGPT-palvelun kautta.
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Kuva 7. DALL-E 3:n prosessikaavio (Design Computation Human, 23.6.2022, mukaillen).

—b@—
Ominais-

e piittect,
tyyli

M Renderdinti
tyyli

Tulokset

Tekstisybte Diffuusi 9—
(prompti) prosessi

o ©
@_

_

@

Midjourney valittiin sen ainutlaatuisen toimintaperiaatteen vuoksi, koska se toimii Discord-
nimisessa viestintdalustassa ja mahdollistaa kayttgjille tarkempien ja monipuolisempien
parametrien ja raamien maarittdmisen kuvien luomisprosessissa (Kuva 8). Kayttgjat voivat
ohjata tekoalya luomaan kuvia juuri haluamallaan tavalla. Taméa tekee Midjourneysta
houkuttelevan vaihtoehdon, kun tarvitaan erityisen raataloityja tai tarkkoja visuaalisia
tuloksia.

Kuva 8. Midjourneyn prosessikaavio (Design Computation Human, 23.6.2022, mukaillen).

—L@—

Ominais-

Uudelleen-
generointi
R Piiteet, b

oy TekstisyGte Diffuusio- A

(prompti) prosessi suurennus
(upscale)
W Renderdinti J)
tyyli
Loput
gl parametrit S

Skaalauksen
maksimointi

Variaatiot

Liséksi tarkastelemme tekodalypohjaista 3D-mallintamisteknologiaa ilmaisen Lumalabs Al:n
Genie-ohjelman avulla, Vaikka 3D-mallintaminen tekodlyn avulla on vield suhteellisen uutta,
tutkimme kyseisen ohjelman avulla sen potentiaalia maisemasuunnittelun saralla

tulevaisuudessa.
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Tarkka ja vaikuttava visualisointi auttaa suunnittelijoita ja sidosryhmi& hahmottamaan

suunniteltuja ymparistéja ennen niiden toteuttamista. Perinteisesti visualisointiprosesseissa

ovat olleet mukana myds kuvanmuokkausohjelmat kuten Adobe Photoshop. Generatiivinen

taytté on uusi mullistava ja tehokas tyokalu Photoshopissa.

Adobe Photoshopin Generatiivinen tayttd -ominaisuus, joka lanseerattiin toukokuussa 2023

kayttaen Adobe Firefly -tekodlymallia, edustaa uutta aikakautta kuvankasittelyssa. Tama

tyokalu mahdollistaa kuvien muokkaamisen tekstikomennoilla, sallien elementtien lisdyksen,

poiston ja kokonaan uusien kuvien luomisen, mika avaa uusia mahdollisuuksia Photoshopin

kayttgjille. Generatiivinen tayttoé kayttaa pilvipalveluita generointiprosessissaan, joten sen

kaytto edellyttaa internet-yhteytta. (Adobe, n.d.) Photoshopissa jo ennen toiminut

siséltétietoinen tayttd, joka hyddyntaa ympardivan kuvamateriaalin sisaltod, tarjoaa

vaihtoehtoisen lahestymistavan kuvankasittelyyn. Vaikka molemmat tyokalut palvelevat myoés

samankaltaisia kuvankasittelyn tarpeita, kuten ei-toivottujen elementtien poistoa tai

korvaamista, niiden tekniset lahestymistavat ja soveltamiskaytannét eroavat toisistaan

huomattavasti (Taulukko 1).

Taulukko 1. Siséltotietoisen ja generatiivisen tayton erot (Laine, 2024)

roskat).

Ominaisuus Sisaltttietoinen taytto Generatiivinen taytto
Poistaa hairitsevia elementtejd | Ei ainoastaan poista elementteja,
Kayttotarkoitus kuvasta (esim. henkil6t tai vaan myos luo uutta sisaltdéa, joka

voisi olla osa alkuperaista kuvaa.

Toimintaperiaate

Analysoi valitun alueen
ymparilla olevat pikselit ja
ennustaa poistetun alueen
ulkonadn kayttaen ymparoivaa
sisaltoa.

Kayttaa tekoalya ja koneoppimista
ennustamaan ja generoimaan uutta
kuvadataa, joka ei valttamatta ole
suoraan peraisin kuvan muista osista.

Rajoitukset

Tehokas yksinkertaisissa
tilanteissa, mutta voi tuottaa
epaluonnollisia tuloksia
monimutkaisissa
ymparistoissa.

Monipuolisempi ja voi tuottaa
uskottavampia tuloksia, mutta
tulokset voivat olla
arvaamattomampia.

Na&in ollen on siis johdonmukaista, etta tdssa opinnadytetydssa tutkimme pelkastaan

generatiivisen tayton tarjoamia mahdollisuuksia ja sen vaikutusta perinteisten

kuvankasittelyn prosesseihin.
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5.2 ldeointivaiheet ja visiot

Maisemasuunnittelussa on tarkeaa sailyttda tasapaino luovuuden ja kaytanndllisyyden valilla.
Tekoaly voi olla hyddyllinen apu ideoiden kehittdmisessa ja konseptien luomisessa
tarjoamalla suunnittelijoille uutta ndkokulmaa datan perusteella. Analysoimalla olemassa
olevia ymparistoja, kuten luonnonmaisemia ja kaupunkiymparist6ja, tekoaly voi kerata
tarke&a tietoa topografiasta ja kasvillisuudesta, mik& auttaa ohjaamaan suunnittelupaatoksia

ja varmistamaan, etta suunnitelmat sopivat ymparistoon.

Ideointivaiheessa suunnittelijat etsivat inspiraatiota luodakseen innovatiivisia suunnitelmia.
Tana paivana digitaaliset valineet, kuten internet, hakukoneet ja sosiaalinen media, tarjoavat
tehokkaita tapoja 16ytaa inspiraatiota ja esikuvia. (Li, 2023, s. 69; O’Dell Engineering, 2023)
Tekoalyn ohjaama ideointi sailyttdd suunnittelijan roolin tiedon kerddmisessa ja tulkinnassa.
Se eroaa perinteisistd menetelmisté tunnistamalla suuria tietoaineistoja ja tarjoamalla
nopeasti relevanttia visuaalista tietoa, mika tehostaa suunnittelutydta ja mahdollistaa

innovatiivisten ratkaisujen luomisen.

5.2.1 DALL-E3

DALL-E 3:n toimintaperiaate suunnittelijan tydkaluna perustuu tekstipohjaiseen
lahestymistapaan kuvien generointiin. ChatGPT -palvelun kautta tdma on hyvin
suoraviivainen prosessi. Aloittaakseen kayttaja luo promptin, joka ohjaa kuvien tuotantoa.
Yksi prompti voi olla maksimissaan 4000 merkkia pitkd. Taman jalkeen pyyntoja rikastetaan
lisakontekstilla, kuten renderdintityylilla tai vuodenajalla, mika laajentaa
generointimahdollisuuksia ja antaa tarkemman hallinnan kuvien sisallosta (Kuva 9). Jos
generoidut kuvat tayttavat kriteerit, tehdaan hienosaatoja avainsanoja muuttamalla, mika

mahdollistaa iteratiivisen lahestymistavan ja tarkemman mukauttamisen.
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Kuva 9. DALL-E 3:n infografiikka mokkipuutarhan ideoinnissa.

"Suomalainen mokkipuutarha,

joka sijaitsee Hameenlinnan
kaupunkitaajamassa. Alueella

tulisi myos olla eri tasoista |- - -- -~
kasvillisuutta ruokailu-alue ja
tulistelupaikka ja kovia

Kayttaja luo promptin tietyilla
avainsanoilla, jossa
kuvaillaan aluetta.

Jos generoidut kuvat tayttavat h pintop:
hyvaksyttavyyskriteerit, |
suoritetaan hienosaatoja

poistamalla, lisaamalla tai

vaihtamalla prompteja. —|

A
"Tulistelupaikka ei saisi olla
talon vieressa.”

~

Kuvat voidaan ladata ja vieda
konseptikehitysvaiheeseen,
jossa niita voidaan kayttaa
suunnittelun ja ideoinnin
vauhdittamiseen. Y,

DALL-E 3 ja Midjourney voivat toimia tyokaluina myds luonnosteluvaiheessa suunnitelmien
ideointiin. Kun kaytetdan naita tyokaluja, on tarkeda ottaa huomioon alueen toivotut toiminnot
ja ymparoivat alueet prompteissa parempien tarkempien tulosten luomiseksi (Kuva 10).
Nama tekijat voivat toimia suunnittelijan apuna esimerkiksi muotokielellisten ideoiden
kehittamisessa ja visualisoinnissa. DALL-E 3 tarjoaa ainutlaatuisia ja kattavia ideoita, ja
konsepteja, joissa osassa muotokieli on vahvaa ja toistuvaa. Tulosten perusteella osa voisi

toimia uskottavina lahteind konseptivaiheessa ja muotokielen suunnittelussa.

Kuva 10. DALL-E 3:n suunnitelmaluonnosideointia ja kaytetty prompti ChatGPT-palvelussa.

You
Siteplan view of smaller section in a park next to lake containing picnic area, pergola

and pier structures and different scales of greenery. pathway is going next to lake.
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Seuraavaksi ideointia ja inspiraatiota voidaan rikastuttaa generoimalla ideointikuvia
suunnittelualueesta. Prompteja antaessa tekodalylle, suunnittelijan on hyva myés kiinnittaa
huomiota alueen maantieteellisesti tyyppisille maisemaelementeille, jotta tekodly voi tarjota
visuaalisesti yhteensovitettuja vaihtoehtoja alueen kanssa. Naiden avainsanojen avulla
generoidut kuvat tarjoavat kuvitelmia mahdollisista suunnitteluratkaisuista, jotka voisivat

rikastuttaa suunnittelukohteen maisemaa.

Suunnittelijan on hyva tassa vaiheessa tiedostaa DALL-E 3:n ominaisuus "seed”-arvo, joka
toimii kuin yksil6llisena koodina, jolla varmistetaan, ettd samaa kuvaa voidaan rekonstruoida
tarkemmin. Kun kaytetaan samaa seed-arvoa, satunnaislukugeneraattori tuottaa saman
sarjan numeroita, miké johtaa tasmalleen samaan tulokseen jokaisella kerralla. Tama on
hyddyllista, kun halutaan toistaa sama prosessi identtisesti, esimerkiksi kuvageneraattorissa
(Kuva 11). Taméan ansiosta kayttajat voivat tehda hienosaatoja kuvan yksityiskohtiin
sdilyttaen sen alkuperaisen tunnelman, mika tekee muokkausprosessista hallitumpaa
ennakoitavampaa. Mikali ideointikuvat resonoivat myds suunnittelijan kanssa, pystyy hén
arvioimaan niiden toteutettavuutta yhdistelemalld ja soveltamalla kaytannén

suunnitteluprosessissa huomioiden sdadokset, materiaalit ja kustannukset.

Kuva 11. Infografiikka seed-arvon kayttamisesta ideoinnissa.

Luo havainnekuva Hameenlinnan uudesta rantapuistosta. Puistossa tulisi olla pyoreaa
muotokielta, laiturirakennelma ja rehebaa kasvillisuutta. Kerro myos kuvan seed-arvo.

@ chatGPT
Tassa on luotu havainnekuva Hameenlinnan uudesta rantapuistosta, jossa on pyoreaa

muotokielta, laiturirakennelma ja reheva kasvillisuus. Kuvan seed-arvo on 631784441.

Muokkaa kuvaa, jonka seed-arvo oli 631784441, siten etta puistosta tulisi loytya myos
alue piknikille ja perhe-aktiviteeteille.

@ chatcPT
Tassa on muokattu havainnekuva Hameenlinnan uudesta rantapuistosta, joka nyt

sisaltaa alueita piknikille ja perheaktiviteeteille.

5.2.2 Midjourney

Ideointia Midjourneylla voidaan lahestya kahdella eri tavalla: samalla tavalla kuin DALL-E 3

tai syvallisemmin. Toisin kuin DALL-E 3, Midjourney tarjoaa laajemman valikoiman tydkaluja
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kuvien generointiin. Ideointi kuvan luomisella Midjourneyssa alkaa kirjoittamalla aluksi
henkilokohtaiselle Midjourney chattibotille haluttu komento, "/imagine” ja lisdamalla sitten

halutut promptit (Kuva 12).

Kuva 12. Midjourneyn /imagine komento ja kirjoitettu prompti.

prompt The prompt to i

@ [imagine

prompt a small, modern gard sign w ho n s d include a fire pit, a dining area, a variety of trees and shrub:
height differences i

Midjourney generoi nelja (4) kuvaa ja antaa samalla kayttajalle mahdollisuuden joko
suurentaa niitd (Upscale, U1-U4) tai luoda samankaltaisia vaihtoehtoja (Variation, V1-V4)
valitusta kuvasta. Lisdksi paivityskomennolla (C) kayttgja voi sailyttdd saman idean, mutta
antaa tekoalylle hieman enemman visuaalista vapautta (Kuva 13).

Kuva 13. Promptilla generoidut kuvat vasemmalla ja kolmannen kuvan variaatiot oikealla.

”/blend”-komennon avulla kayttaja voi yhdistaa enintaén viisi erilaista kuvaa, jotka Midjourney
yhdistééa uuden ja ainutlaatuisen kuvan luomiseksi. Suunnittelija voi myds valinnaisesti
hyddyntaa aiemmin luomiaan havainnekuvia tai hakea inspiraatiota perinteisten
hakukoneiden avulla. Lopuksi hén voi yhdistaa naistéa eri lahteistéd saamiaan ideoita
luodakseen kuvia, jotka sisaltavat monipuolisesti erilaisia maisemaelementteja ja konsepteja
(Kuva 14). Taman ansiosta suunnittelijat paasevat tutkimaan ja yhdistamaan erilaisia
teemoja, kuten kaupunkiluontoa, urbaaneja maisemia, muotoja ja historiallisia elementteja,

luoden samalla uutta ja ainutlaatuista.
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Kuva 14. Aiemmin generoidut kuvat ladattuna blend-tydkaluun vasemmalla ja niiden sekoitus

oikealla.

image1 First image to add to the blend

imaget: 0_1(1).webp image2:

@ /blend imagel image2

Liséksi /imagine- ja /blend-ty6kalujen rinnalla Midjourney tarjoaa kayttajilleen /describe-
komennon, joka voi osoittautua arvokkaaksi tydkaluksi suunnitteluprosessissa. Kun
suunnittelija haluaa muuttaa kuvan teemat ja elementit promptiksi, hén voi ladata sen
Midjourneyn tekodlyn analysoitavaksi. Midjourney analysoi kuvan ja tarjoaa nelja (4) erilaista
kuvailua, joista suunnittelija voi valita elementteja ja luoda uutta kuvamateriaalia
kuvageneraattoreiden avulla. Kuten muidenkin komentojen kanssa, kayttéja voi neljasta
vaihtoehdosta valita vaihtoehdon, joista haluaa ndéhda enemmaén (Kuva 15).

Kuva 15. Kuva ladattuna /describe-komentoa varten vasemmalla ja sen kuvailu oikealla.

¥ small, neat backyard with wooden boards and
wood flooring, in the style of dark gray and bronze,
multicolored landscapes, subtle luminosity,
detailed foliage, modern and sleek, plasticien,
passage

image The image to describe

2 backyard design with garden, wooden fence,
and patio, in the style of matte photo, dark silver
and amber

3 small patio design with deck and wood deck; in
the style of , dark gray and green,
vancouver school, multicolored landscapes,
passage, soft edges and blurred details, japanese-
style landscapes

image: 0_2 (1).w

4| modern backyard designs backyard patio
decor design, in the style of :

@ /describe image vancouver school, soft edges and blurred details,
dark gray and green, extruded design, landscape-
focused, passage

Midjourneyn /imagine-komento on suunniteltu joustavaksi ja monipuoliseksi, ja se sallii
kayttdjien rikastaa ja saataé generoitavaa kuvaa useilla parametreilla. Nama parametrit ovat

valinnaisia lisdyksia promptiin, ja ne vaikuttavat suoraan kuvan lopullisiin ominaisuuksiin.
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n o

Parametrit toimivat siten, etta kayttaja kirjoittaa promptin jalkeen ensin "--” jonka peraan
parametrin. Esim. "--tile.” (Kuva 16). Tassa yhteydessa keskitymme useista saatavilla
olevista parametreista erityisesti niihin, jotka ovat hyodyllisia maisemasuunnittelun

nakokulmasta, eli tile- ja URL-parametreihin.

Kuva 16. Promptijarjestys linkkien ja parametrien kanssa. (Midjourney, n.d., mukaillen)

prompt The prompt to imagine

@ /imagine | prompt http://imageURL1.png http://imageURL1.jpg description of whatto imagine --parameter1 --parameter2

Tile-parametrin toimintaa tarkastelemme mydhemmin kappaleessa 5.3.1, mutta URL-
parametri antaa mahdollisuuden sisallyttaa verkkolinkkeja promptiin, mika on hyédyllista
erityisesti konseptikehityksen aikana. Taman avulla suunnittelijat voivat yhdistaa ideakuvia ja
suunnitellun kohteen ominaispiirteitd, luoden ainutlaatuisia ja kontekstiin sopivia visuaalisia
ratkaisuja (Kuva 17). URL-parametri eroaa muista parametreista siina, etta se voidaan lisata
suoraan verkkolinkin muodossa promptin alkuun ilman tarvetta erilliselle komennolle

promptin jalkeen.

Kuva 17. Aiemmin luotu kuva promptin ja URL-parametrin kanssa.

B Midjourney Bot '~ Borm
JGA» cottage garden in small residential backyard in finnish urban enviroment with dining area --no lawn

5.2.3 Vision visualisointi

Kun suunnittelija miettii uutta suunnitelmaa tai kasittelee asiakkaan toivelistaa, tekoalylla
varustetut kuvageneraattorit kuten Midjourney ja DALL-E 3 tarjoavat arvokkaita tytkaluja
vision visualisointiin ennen varsinaisen suunnitteluprosessin aloittamista. Naiden

edistyneiden kuvageneraattorien, kuten Midjourneyn ja DALL-E 3:n, avulla, jotka kayttavat
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diffuusioprosessia, voidaan hyddyntaa laajoja kuvatietokantoja luodakseen erilaisia ja
monipuolisia maisemaelementtejd, joissa voi olla esimerkiksi suomalaisille tuttuja kasveja tai
materiaaleja. N&ain ollen suunnittelija kykenee hahmottamaan paremmin

kokonaisvaikutelmaa ennen varsinaisen tyon aloittamista

On kuitenkin hyva muistaa, etta tamanhetkiset korkean tason kuvageneraattorit eivat
kuitenkaan kykene luomaan haluttua valmista suunnitelmaa esimerkiksi pelkan promptin ja
URL-parametrin avulla, koska niiden toiminta perustuu ennalta opetettuihin
kuvatietokantoihin ja generointiprosesseihin. Ne voivat tarjota visuaalisia ehdotuksia ja
ideoita suunnittelijalle, mutta ne eivat ainakaan viela ole taysin autonomisia
suunnittelutydkaluja, jotka voivat ottaa huomioon kaikki suunnitteluseikat ja tuottaa lopullisen

suunnitelman ilman ihmisen osallistumista (Kuva 18).

Kuva 18. Generoitu kuva tyhjasta pihasta ja siihen liittyva url-linkki vasemmalla, sekéa
toivelista-tyylinen tekstiprompti. Tulokset oikealla.

h Midjourney Bot v 8ot
A sandbox in front of the terrace, featuring berry bushes such as raspberries and fruit trees, a greenhouse, planting boxes, flower
areas, a drying rack, roses, concrete paving, a dining area
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Jos tekoalya kaytetddn tyOkaluna ideoinnissa, niiden tietokantojen hyédyntadminen on
keskeistd materiaalien ja kasvilajien yhdistelmien toimivuuden varmistamisessa
suunnitteluvaiheessa. Promptina voidaan kayttaa esimerkiksi suunnittelijan omia visioita tai
asiakkaan toivelistan pohjalta. Kun konsepti on saatu valmiiksi, tulevat kuvageneraattorit
mukaan prosessiin. Ne luovat visuaalisia esityksia konseptista, mahdollistaen esteettisen

toimivuuden ja visuaalisen viehatyksen arvioinnin.

5.3 Materiaalit

Suunnittelijat saattavat toistuvasti kayttdd samoja materiaaleja ja tekstuureita eri

projekteissaan, mikad auttaa sailyttamaan yhtendisen visuaalisen ilmeen. Uusia materiaaleja



26

etsiessaan he voivat kuitenkin kohdata haasteita sopivien tekstuurien tai objektien

l[6ytamisessa, mika voi vaikeuttaa projektien visuaalisen ilmeen viestittamista.

Kuvageneraattorit tarjoavat vaihtoehdon perinteisille menetelmille, mahdollistaen laajan
valikoiman erilaisia tyyleja ja malleja, joita suunnittelijat voivat hyédyntaa luovassa tydssaan.
Ne tarjoavat suunnittelijoille laajan valikoiman erilaisia tyyleja ja malleja, joita he voivat
hyodyntaa luovassa tydéssaén. Tama monipuolisuus antaa suunnittelijoille mahdollisuuden
kokeilla erilaisia visuaalisia ideoitaan tehokkaasti ja l6ytaa juuri oikeanlaisen ilmeen tai tyylin

jokaiseen projektiin.

5.3.1 2D-tekstuurit

Kehittyneet kuvageneraattorit, kuten Midjourney ja DALL-E tarjoavat kayttajalleen tyokaluja
tuottaakseen monipuolisia ja saumattomia tekstuureja maisemavisualisointeihin. Kayttaen
tekstipohjaisia ohjeita suunnittelijat voivat pyytdd generaattoria luomaan erilaisia
tekstuuripiirteitd, kuten saumattomia kasvillisuuskuvioita, kivipintoja tai materiaalien
pintarakennetta. Ne tarjoavat tehokkaan tavan hankkia monipuolisia ja realistisen nakdisia
tekstuurivaihtoehtoja, saéstéaen aikaa tekstuurien etsintd&n hakukoneilla, seka perinteisen
manuaalisen kuvankasittelyn sijaan. Lisaksi generaattorit mahdollistavat luovan kokeilun
erilaisten tekstuurien ja visuaalisten elementtien yhdistelmiss&, mik& voi inspiroida

suunnittelijoita I0ytdm&éan uusia ja uniikkeja ideoita maiseman visuaaliseen ilmeeseen.

Kuvageneraattorit, kuten DALL-E ja Midjourney, tarjoavat suunnittelijoille mahdollisuuden
tuottaa monipuolisia, korkealaatuisia ja realistisen nékdisia tekstuureja
maisemavisualisointeihin. Midjourney tarjoaa tahan tarkoitukseen oman parametrin "—tile”,
jolla kayttaja voi luoda saumatonta tekstuuria korkealaatuisesti (Kuvat 19—20). DALL-E 3 ei
itsessdan omista samanlaista mekanismia, joten silla tuotetut tekstuurit eivét valttamatta ole

saumattomia.
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Kuva 19. Midjourneylla luotuja saumattomia tekstuureita --tile-parametrilla.

Tama ei ainoastaan saasta aikaa perinteisiin tekstuurihankintamenetelmiin verrattuna, vaan
mahdollistaa my0ds luovan kokeilun erilaisten tekstuurien ja visuaalisten elementtien
yhdistelmien suhteen. Suunnittelijat voivat taten nopeasti kokeilla erilaisia ideoita ja 16ytaa
uusia, uniikkeja visuaalisia ratkaisuja maiseman ilmeeseen. Vaikka tekodalylla luodut
materiaalit ja niiden tekstuurit eivéat suoraan siirry kaytantéon, niiden luoma visuaalinen
rikkaus ja monipuolisuus voivat tehostaa suunnitteluty6ta ja parantaa suunnitteluideoiden

esittelyd asiakkaille tai tiimeille visualisointiprosessien kautta.

Kuva 20. Luotuja tekstuureita Twinmotion-ohjelmassa.
T

b2
S wigsts

Tekoalylla luotujen tekstuureiden kaytt6 ei ainoastaan saasta suunnittelijoiden aikaa, vaan

tarjoaa myds mahdollisuuksia tehokkaaseen ideointiin ja konseptien esittelyyn. Jos
suunnittelijalla on tietty visuaalinen idea mielessaan, han voi kuvata naita ajatuksiaan
generoimalla haluamiaan materiaaleja promptien avulla. Tama lahestymistapa voi

osoittautua nopeammaksi ja vaivattomammaksi kuin perinteiset menetelmét, kuten
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hakukoneella etsiminen, alhaisen laadun tekstuurien Idytdminen ja niiden kasittely
tekijanoikeuksien ja kuvanmuokkauksen haasteiden kanssa. Kuvageneraattoreiden avulla

suunnittelijat voivat siis kokeilla ja toteuttaa erilaisia visuaalisia konseptejaan tehokkaammin
ja ilman ylimaaraisia esteita.

5.3.2 3D-mallit

3D-mallien luominen tekstistd kohtaa haasteita, koska perinteiset koneoppimisalgoritmit
vaativat runsaasti 3D-tietoaineistoa, jota ei ole yleisesti saatavilla suurina maarina. Tama
rajoittaa perinteisten menetelmien tehokkuutta 3D-synteeseissa. Kuitenkin uudet ja suurelle
yleisolle saatavilla olevat ohjelmat, kuten Googlen DreamFusion tai Lumalabs Al:n Genie,
sisaltavat menetelmia kiertadkseen nama rajoitukset.

Nama tekniikat hyodyntavat valmiiksi koulutettuja tekoélymalleja, jotka on opetettu 2D-datan
avulla, mahdollistaen nain 3D-mallien luomisen ilman suurta maaraa valmista 3D-
koulutusdataa. (Poole, 2022). Kokeilussa ollut Lumalabs.Al:n Genie 3D-generaattori pystyi
tekemdaan suhteellisen yksinkertaisia 3D-malleja, mutta ne ovat viela rajallisia tekstuurien
laadun suhteen (Kuva 21).

Kuva 21. Lumalabs Al:lla luotuja 3D-malleja.
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5.4 Esteettisyys

Vaikka suunnittelijan punaisena lankana on usein luoda tehokkaita, kaytanndéllisia ja selkeita
esityksia, h&n voi erottua edukseen luomalla ainutlaatuisia ja tunnelmallisia teoksia tai
lisaamalla visuaalisesti mielenkiintoisia elementteja suunnitelmiinsa, kuten kilpailutyéhon.

Tekoalypohjaiset tydkalut, kuten erilaiset graafiset generaattorit, tarjoavat tdssa yhteydessa
merkittavaa tukea.
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Tallaiset tyokalut eivat ainoastaan helpota ja nopeuta suunnitteluprosessia, vaan myos
mahdollistavat luovuuden ja yksildllisyyden lisddmisen toihin, mika voi olla ratkaisevaa
erottautumisessa esimerkiksi kilpailutdiden yhteydessa. Ne voivat auttaa suunnittelijaa
esimerkiksi luomalla eri tyylisia kasvilaji- ja luontoelementteja leikekuvina tai generoimalla

2D-kasvisymboleita suunnittelijan omaan kirjastoon.

5.4.1 Visuaaliset elementit

Kun tarkastellaan esimerkiksi tyyliteltyjen kasvielementtien ja materiaalien vaikutusta
suunnittelun laatuun, voidaan todeta, etta ne tarjoavat yksinkertaistetun, mutta voimakkaan
keinon kommunikoida suunnittelun paépiirteet ja tunnelma asiakkaille ja muille sidosryhmille.
(Hansen, 2019) Tyo6kaluiltaan monipuolisilla generaattoreilla, kuten Midjourneylla on helppoa
luoda tiettyjen parametrien avulla naitéa kuvia, minka takia ne mahdollistavat suunnittelijan

visuaalisen ilmaisun vapauden ja nopeuden ilman, etta se hidastaisi prosessia.

Huomioiden nykyiset rajoitukset kuvageneraattoreissa, nayttaa silta, ettd on paljon
potentiaalia esteettisyyden lisddmisessa erilaisiin projekteihin ja kayttotarkoituksiin. Erityisesti
suunnittelijat, jotka kohtaavat haasteita visuaalisen ilmaisun kanssa, saattavat hyotya tasta
l[Ahestymistavasta, joka auttaa tasapainottamaan visuaalista hienosdatoa ja teknista
osaamista. Uudet keinot ja visuaalinen monipuolisuus voivat osoittautua hyodylliseksi
suunnittelijan kilpailukyvyn kehittamisessa, esimerkiksi tyyliteltyjen leikkauskuvien kautta
(Kuvat 22-23).

Kuva 22. Elementtien luonti Midjourneylla leikkauskuvatyyppisiin tarkoituksiin.

"A group of side view trees
on white backaround that
can be used in cutaway
drawing, watercolour style.”

Luodaan /imagine-prompti
kuvailemalla haluttua
elementtia ja tyylia.

~ ( Hyoédynnetédan samaa
Halutut kuvat voidaan vieda promptin perustaa ja
kuvankasittelyohjelmaan rakennetta niin monta kertaa
leikkauskuvan rakentamista kuin tarvitaan tarvittavien
varten. materiaalien generoimiseksi.

J
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Kuva 23. Luodut elementteja leikkauskuvassa.

Midjourneyn URL-parametri mahdollistaa tyylikk&iden kasvikirjastojen luomisen tietyista
aiheista, kuten suomalaisista kasvilajikkeista tai erityisista materiaaleista. Kun tama
parametri lisataan haluttuun promptiin, on mahdollista generoida ainutlaatuisia versioita
tietyista kasvilajikkeista, kuten vesivarityylilla toteutettuja kuvia, tai luoda materiaaleja
kuvastavia akryylityylisia kiveysmateriaaleja (Kuva 24). Jotta tiettya kasvilajiketta tai muuta
materiaalia voitaisiin kasitella nopeammin jatkossa, olisi hyva, ettd se olisi jo valmiiksi
erillisella valkoisella taustalla. Tama auttaa vahentamaan tarvittavaa hienosaatoa

kuvankasittelyssa myéhemmin.
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Kuva 24. Vesivarityylitellyn kasvilajin luominen Midjourneylla.

Etsitaan haluttu kasvilaji
hakukoneiden avulla, esim.
Spiraea betulifolia

(koivuangervo). Kuvan olisi
hyva olla valkoisella taustalla

7~

Kopioidaan kuvan url-linkki }

-

prompt
Kuvan url-linkkki lisataan R © imaine
promptin alkuosaan.
Loppuosaan lisataan halutut
tarkennukset lajista,
transparenttisuus ja tyyli
\(esim vesivari).

Midjourney generoi nelja (4)
vaihtoehtoa.

koivuangervo purppuraheisiangervo kaapiokataja ruusuangervo ruusuorapihlaja
(Spiraea betulifolia) (Physocarpus (Juniperus communis (Spiraea japonica (Crataegus x media)
opulifolius) ‘Repanda’) ’Froebelii’)

Kun on luotu haluttu maara, valmiit tuotokset voidaan tallentaa ja siirtéda
kuvankasittelyohjelmaan, kuten Adoben Photoshopiin jatkokasiteltavaksi, missa ne irrotetaan
taustastaan ja mahdollisista muista elementeisté, mika mahdollistaa niiden yksittdisen kayton
tai yhdistdmisen erilaisiin tarkoituksiin. Esimerkiksi tyyliteltyja kasvikuvia voidaan kayttaa
leikkauskuvissa, tunnelmakartoissa tai havainnekuvissa (Kuva 25).
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Kuva 25. Vesivarityylitellyilla materiaaleilla rakennettu havainnekuva.

5.4.2 Kasvisymbolit

Kasvisymbolit eivat ainoastaan valita tietoa suunnitelman sijoittelusta ja kasvien
ominaisuuksista, vaan ne myds lisdavat visuaalista vetovoimaa ja ammattimaista ilmetta
suunnitelmiin. Ne luovat tasapainoisen ja houkuttelevan ilmeen, jossa korostuvat vérien ja
muotojen kontrastit, seka auttavat valittdma&an suunnittelijan haluamaa tunnelmaa eteenpain.
(Hansen, 2019) Jos suunnittelija on luonut suunnitelmansa tietyssa varimaailmassa tai
visuaalisessa tyylissa, han voi kayttaa kuvageneraattoreita tdydentdmaén suunnitelmansa

kasvisymboleilla, jotka sulautuvat saumattomasti muun sisalléon kanssa.

Kuvageneraattorit, kuten Midjourney ja DALL-E 3, eivat oletusarvoisesti tuota lapinakyvia
kuvia, joten kuvankasittelya tarvitaan hieman. Tama toimenpide on kuitenkin suhteellisen
pieni, eika siihen tarvitse kayttaa paljon aikaa. Kayttaja voi siis halutessaan kayttadd samaa
promptia, muuttamalla ainoastaan siita kasvilajin- tai lajikkeen, luodakseen omia eri tyylisia
symboleita kirjastoonsa. Suunnittelija voi kayttda myds samanlaista kaavaa symbolien
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luomiseen, kuin kuvassa 24 on esitetty, tai vaihtoehtoisesti kayttda muuta

kokoelmallisempaa lahestymistapaa ilman url-promptia (Kuva 26).

Kuva 26. DALL-E 3:lla luodut havupuusymbolit promptilla: "vesivéarityylinen, pohjoismainen

havupuiden symbolikokoelma valkoisella taustalla".

Huolimatta useista yrityksista ja erilaisista prompteista, Midjourney ja DALL-E 3 tuottivat
kasvisymboleita, jotka olivat ulkoasultaan hyvin samankaltaisia keskendan. Tama voi
muodostua merkittavaksi haasteeksi, erityisesti kun tavoitteena on luoda mahdollisimman
selked ja havainnollinen suunnitelma, silla yhtendisten ja toistuvien symbolien kaytto rajoittaa

kykya esittda tarkan suunnitelman yksityiskohtaisuutta.

5.5 Generatiivinen taytto

Tarkka ja vaikuttava visualisointi on keskeinen tekija suunnittelijoiden ja sidosryhmien
avustamisessa suunniteltujen ymparistdjen hahmottamisessa ennen niiden toteuttamista.
Perinteisesti visualisointiprosesseissa ovat olleet mukana kuvanmuokkausohjelmat, kuten

esimerkiksi Adobe Photoshop.

Generatiivinen taytté on uusi, mullistava ja erittdin tehokas tytkalu Photoshopissa. Sen
potentiaali on niin laaja, etté sita on vaikea kattavasti kasitella vain yhdessa kappaleessa.
Tassa luvussa tarkastellaan, miten generatiivinen taytto voi helpottaa joitakin perusasioita
liittyen kuvanmuokkaukseen.

5.5.1 Poisto, lisays & laajennus

Toisin kuin aiemmat kéasitykset Photoshopista kompleksisena kuvanmuokkausohjelmistona,
Generatiivinen taytté Photoshopissa on helppokayttéinen tyokalu, joka mahdollistaa
objektien poiston tai alueiden tayttdmisen yksinkertaisesti valitsemalla alueen ja
napsauttamalla tayttdpainiketta. Promptin sy6ttdminen ei ole valttamatonta, silla tyhjalla
promptilla Photoshop kéayttaa tekoalya tayton suorittamiseen. Promptin jattdminen tyhjaksi
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tarkoittaa yleensa sita, ettd Photoshopin generatiivinen tayttd kayttaa tekoalya tayttaakseen
valitun alueen parhaaksi katsomallaan tavalla. Usein tdma siséltaa valitulla alueella olevan
selkeén objektin poiston tai muun automaattisen tayton, kuten esimerkiksi muokattavan
kuvan laajentamisen (Kuvat 27-28). Maisemasuunnittelijat ja kuvankasittelijat joutuvat usein
muokkaamaan maisemakuvia lisaamalla niihin uusia elementteja tai poistamalla niista
joitakin objekteja. Generatiivinen tayttd tarjoaa ratkaisun tahan sailyttden ympéariston
visuaalisen yhtenaisyyden ja mittasuhteet sailyttden samalla alkuperdisen kuvan

koskemattomana.

Kun kayttaja luo monimutkaisia objekteja kuvaan, on tarkeaa kiinnittaa erityista huomiota
objektin muodon huolelliseen valintaan. Sen sijaan yksinkertaisempien objektien kohdalla voi
usein olla riittdvaa kayttaa perinteista suorakulmaista valintatydkalua valitsemaan haluttu
alue (Kuva 27). Nain varmistetaan, ettd monimutkaisten objektien yksityiskohdat ja muodot
ovat tarkasti maariteltyjd, kun taas yksinkertaisemmissa kohteissa voidaan keskittya

enemman nopeuteen ja helppouteen.

Kuva 27. Objektin poisto ja lisdys generatiivisella taytolla.
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Kuva 28. Kuvan laajentaminen, seka sisallon lisaédminen generatiivisella taytolla.

5.5.2 Varjot ja heijastukset

Maisemasuunnittelijan tydssa visuaalinen tarkkuus ja yksityiskohdat ovat keskeisia tekijoita.
Erityisesti varjot ja heijastukset ovat olennaisia elementteja, jotka vaikuttavat suuresti
erilaisten suunnitteluprojektien visualisointiin, silla ne mahdollistavat maiseman ulkonaon

arvioinnin eri valaistusolosuhteissa. Perinteisia menetelmia kayttamalla tietyissa
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toimenpiteissa, kuten varjojen luomisessa tai realististen heijastusten lisddmisessa veden
pintaan viereisesta monimutkaisesta rakennelmasta, voi vieda paljon aikaa. Generatiivinen

tayttdé voi merkittavasti helpottaa suunnittelijan tydta tassa vaiheessa. (Kuvat 29-30)

Kuva 29. Infograafi varjojen luomiseen generatiivisella taytolla.

Irroitetaan objekti tai henkilé
alkuperaisesta kuvasta ja
siirretaan uuteen kuvaan.
Tama voidaan suorittaa
esimerkiksi kayttamalla
lasso- tai
pikavalintatyokaluja.

K/alitse ensin haluttu aluh

hahmon vieresta, mihin
suuntaan varjostus
kuvassa suunnataan. Kun
valinta on tehty, siirrytaan
seuraavaksi generatiivisen
tayttovaiheeseen.

Generatiivisen tayton
promptin voi halutessaan
jattaa tyhjaksi myos silloin,
kun luodaan varjoja tai
heijastuksia.

N 7

Kuva 30. Alkuperainen kuva vasemmalla, siita poistetut heijastukset keskelld, seka lisatyt

heijastukset oikealla generatiivista tayttoa hyddyntaen.

Vaikka varjoelementin luominen perinteisilla menetelmilla olisi ollut nopeaa kuvassa 29, tama
osoittaa generatiivisen tayton hyédyllisyyden myos tdmankaltaisessa kontekstissa. Lisaksi
vain kahden erilaisen variaation luominen oli tarpeen tassa tapauksessa, joten siihen ei kulu
paljon aikaa. Tdma ominaisuus voi osottautua hyddylliseksi, kun halutaan luoda varjoja
monimutkaisempiin ymparistdihin, missa voi kulua aikaa realistisen nédkoisen lopputuloksen

saavuttamiseksi.
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Kuvan 30 alkuperéisesta kuvasta poistettiin heijastukset, etta tyokalua voitaisiin kokeilla
tassa kontekstissa. Heijastusten luomiseen kului oletettavasti eniten aikaa verrattuna muihin
generatiivisen tayton kokeiluihin, vaikka arvioitu ajankéaytto oli alle 5 minuuttia. Kokenut
kuvanmuokkaaja voisi suoriutua tehtavasta vielakin nopeammin, mutta kokemattomammalle
muokkaajalle 5 minuuttia on erittéin hyva aika suorittaa vastaavanlainen tehtavéa perinteisin

menetelmin. Tama saattaa johtua heijastuksen monimutkaisuudesta.

6 Tulokset

Tama opinnaytetyd valotti generatiivisen tekoalyn merkittdvaa potentiaalia
maisemasuunnittelun visualisointiprosesseissa. Havaittiin ettd kuvageneraattorit, kuten
DALL-E 3 ja Midjourney tarjoavan uudenlaisia mahdollisuuksia suunnittelutydn

tehostamisessa, luovuuden tukemisessa ja visualisoinnin monipuolistamisessa.

DALL-E 3 ja Midjourney edustavat kahta erilaista lahestymistapaa kuvien luomiseen tekoalyn
avulla, ja kumpikin tarjoaa omat etunsa ja ominaisuutensa kayttajille. DALL-E 3 on
suunniteltu erityisesti kayttajaystavallisyytta ja helppokayttodisyytta silmalla pitaen. Sen
integrointi muihin alustoihin, kuten ChatGPT ja Bingin Image Creator, mahdollistaa nopean ja
vaivattoman paasyn kuvien generointiin. TAma helpottaa teknologian kayttéonottoa ja tekee
siitd saavutettavampaa laajemmalle yleisélle, erityisesti niille kayttajille, jotka eivat ole

teknisia asiantuntijoita.

Toisaalta Midjourney tarjoaa syvallisemman ja monipuolisemman lahestymistavan kuvien
generointiin. (Taulukko 2.) Se toimii Discord-viestintdalustan kautta, mika lisaa hieman
kompleksisuutta kaytossa. Se tarjoaa kuitenkin kayttdjille enemman saato- ja
muokkausmahdollisuuksia. Midjourney antaa kayttdjille tarkemman hallinnan kuvan
lopputuloksesta, sisdltden ominaisuuksia kuten blend- ja, URL-parametrien kayton,
monimuotoisuuden ja toistuvien kuvakuvioitten luomisen. Taméa tekee Midjourneysta vahvan
valinnan niille kayttajille, jotka haluavat syvéllisempaa kontrollia ja luoda yksityiskohtaisempia

ja personoituja visuaalisia teoksia.
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Taulukko 2. Vertailutaulukko Midjourneyn ja DALL-E 3:n eroista eri ominaisuuksien suhteen.

Ominaisuus DALL-E 3 Midjourney
Kuvien laatu Hyva Enemman hienosaatoa ja
yksityiskohtia

Realismi Vahemman elavampi Realistisempi

Mukauttaminen Rajalliset Enemman
mukautusvaihtoehdot mukautusvaihtoehtoja

Generointi nopeus Nopea Hieman hitaampi

Kayttajan oppimiskynnys Minimaalinen Vaatii jonkin verran
oppimiskynnys oppimista

Hinta n. 18 euroa Alkaen n. 9 euroa

Kuvageneraattoreiden kayton hyotyja on myds punnittava suhteessa perinteisiin
suunnittelumenetelmiin. On siis arvioitava, onko lisenssistd maksaminen perusteltua, kun
ottaa huomioon, etté olemassa olevilla menetelmillakin voi saavuttaa toivottuja tuloksia.
Kuvageneraattorien tarjoamat edut voivat olla houkuttelevia, mutta niiden todellinen
merkittavyys ja kaytannollisyys vaihtelee tapauskohtaisesti. Vaikka ne mahdollistavatkin
uudenlaista luovuutta, seké suunnittelu- ja visualisointiprosessien tehostamista, lopullisen

tuloksen laatu voi vaihdella.

Ongelmaksi mainittakoon, ettd promptien luominen, jotka kuvaavat hyvin tarkasti haluttua
ideaa tai konseptia maisemasuunnittelun saralla, voi olla haastavaa, silla kuvageneraattorien
koneoppimisalgoritmit eivat aina resonoi suunnittelijan visioiden kanssa.

Kappaleessa 5.4.2 kasvisymboleita generoidessa myods huomattiin, etta Midjourney kuin
DALL-E 3:kaan eivat ymmartaneet prompteja, jotka olisivat kieltaneet varjojen tai ei-tasaisen
valaistuksen kaytdn kuvissa. Liséksi ne ovat my@s arvaamattomia kasvilajien tarkan

kuvastamisen kanssa.

Photoshopin generatiivinen taytté on osoittautunut mullistavaksi tydkaluksi suunnittelijoiden
ja kuvankasittelijoiden palettiin. Sen kayttdonotto on osoittanut, etta generatiivisen tekoalyn
integroiminen perinteisiin luovan alan kaytantdihin on onnistunut ja tuonut mukanaan
tehokkuutta ja uusia mahdollisuuksia. Internet-yhteyden tarve mahdollistaa laajojen
pilvipohjaisten resurssien kayton, taaten korkealaatuisen suorituskyvyn ja jatkuvat
paivitykset. Generatiivinen tayttd muuttaa kuvankasittelyn dynamiikkaa, tarjoten uutta
joustavuutta ja kontrollia visuaaliseen suunnitteluun, mika tekee siité arvokkaan lisén
tyokalupakkiin. Vaikka sen arvaamattomuus voi myos tuoda haasteita, se myos avaa ovet
ainutlaatuisten ja innovatiivisten visuaalisten ratkaisujen luomiselle, jotka eivat olisi

mahdollisia samalla ajankaytolla perinteisilla menetelmilla.
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Voidaan todeta, ettd generatiivinen taytto tarjoaa vapauden luoda erilaisia variaatioita
turvallisesti ja tehokkaasti, kunnes saavutetaan haluttu lopputulos. Vaikka kyseinen
teknologia tarjoaa innovatiivisia tapoja kuvien muokkaamiseen ja tdydentamiseen, sen
nykyinen ennakoimattomuus voi tehda siitéd haastavan kayttda. Tama voi rajoittaa sen
kokonaisvaltaista soveltamista tiettyihin maisemasuunnittelun osa-alueisiin, kuten
viheralueiden havainnekuvien luomiseen tai kotimaisten kasvien mallintamiseen.
Generatiivinen taytto tarjoaa kuitenkin monipuolisen ja tehokkaan tydkalun Photoshopin
valikoimaan, joka laajentaa luovuuden rajoja mahdollistamalla kuvaelementtien lisdamisen,

poistamisen ja luomisen helposti ja tehokkaasti.

7 Johtopdaatokset

Tama opinnaytetyd on tuonut esiin generatiivisen tekoalyn merkittdvaa potentiaalia
maisemasuunnittelun visualisointiprosesseissa. Kuvageneraattorit, kuten DALL-E 3 ja
Midjourney, seka toiminto Generatiivinen tayttd ovat osoittautuneet uudenlaisiksi
mahdollisuuksiksi suunnittelutyén tehostamisessa, luovuuden tukemisessa ja visualisoinnin
monipuolistamisessa. Opinnaytetyo tarjoaa katsauksen siihen, miten kuvageneraattorit,
kuten DALL-E 3 ja Midjourney voivat tehostaa ja lisata uusia nakdkulmia

maisemasuunnittelun tehtaviin.

Tekoaly avaa uusia ovia luovuudelle, mahdollistaen suunnittelijoille keskittymisen enemman
luovaan ajatteluun vapauttamalla heidat aikaa vievista laskelmista ja mallinnuksista.
Kokeneemmat suunnittelijat voivat johtaa ideointia ja kriittista arviointia, kun taas vdhemman
kokeneet suunnittelijat voivat keskittyd ideoiden konkreettiseen toteutukseen. Tama muutos
tarjoaa uusia lahestymistapoja suunnittelutydhon ja visuaaliseen viestintédan, painottaen

tekoalyteknologian merkitystéd maisemasuunnittelun tulevaisuudessa.

Vaikka kuvageneraattorien, kuten DALL-E 3:n ja Midjourneyn integroiminen
visualisointiprosesseihin tarjoaa suunnittelijoille potentiaalisia tydkaluja, on tarkeda
ymmartaa, ettd valmiita ja suoria suunnitteluratkaisuja ei niilla ainakaan toistaiseksi voi
tarjota. Suunnittelijan monipuolista ja jatkuvasti kehittyvaa asiantuntemusta ei voida suoraan
koodata tekoalyyn samalla tavoin kuin staattista dataa. Suunnittelijan osaaminen perustuu
usein monimutkaisiin harkintaprosesseihin, luoviin ratkaisuihin ja kdytannén kokemukseen,

mik& on vaikeampaa koodattavaa kuin yksinkertaiset sdannot tai kaavat.

Generatiivisen tekoélyn tuomat haasteet, kuten soveltamisen rajoitukset ja tarve ymmartaa
teknologian toimintaperiaatteet, on tarke&a tiedostaa, mikali harkitsee investoimista naiden

teknologioiden kayttdonottoon maisemasuunnittelussa. Talla hetkella voi suunnittelijalle olla
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vain vahan houkuttelevia tekij6ita, jotka kannustaisivat sijoittamaan lisensseihin ja kuukausi-
ja vuosimaksuihin jo vakiintuneiden digitaalisten tydkalujen lisenssien liséksi. Lisaksi on
mahdollista, etta nykyisten kuvageneraattoreiden tarjoamat mahdollisuudet voidaan
hyoédyntaa yhdenkin lisenssin aikana, erityisesti jos tavoitteena on esimerkiksi tekstuurien tai

leikekuvakirjastojen taydentaminen.

7.1 Pohdinta

Kun generatiivisen tekoalyn alustat kehittyvat ja sulautuvat entisté tiiviimmin perinteisiin
tyokaluihin, on selvaa, etta kysynté tdmankaltaisen teknologian integroimisesta nykyisiin ja
vakiintuneisiin digitaalisiin tyovalineisiin kasvaa. Vaikka sek& ammattilaiset etta opiskelijat
ovatkin taitavia naiden tyokalujen parissa, nykyaikaisen maisemasuunnittelijan taidot voivat
poiketa huomattavasti tulevaisuuden suunnittelijoiden taidoista. Nopeasti kehittyvat uudet
teknologiat saapuvat markkinoille ennen kuin aiempiin teknologioihin liittyvaa kokemusta ehtii
kertyd. Vaikka ne tarjoavat kiinnostavia mahdollisuuksia, niiden riskeja ja etuja on olennaista

arvioida.

On mahdollista, etta suunnittelijat alkavat luottaa tekoalyyn niin vahvasti, ettéd he voivat
vahitellen menettdd osan omasta luovasta panoksestaan ja henkilékohtaisesta intuitiostaan
tydssaan. He saattavat myos tuhlata resursseja yrittaessaan toistuvasti saavuttaa tekoalyn
avulla ideaalisen kuvan, joka vastaa tarkasti heidéan visioitaan. Lisdksi kuvageneraattorit eivat
pysty ottamaan huomioon suunnittelukohteen mittasuhteita, joten suunnittelijan on itse
sovitettava ideansa suunnittelukohteen mittakaavaan ja ymparistoon. Tama vaatii tarkkuutta
ja ammattitaitoa, jotta visuaaliset konseptit voidaan sovittaa kaytannon toteutukseen

onnistuneesti.

Mikali aikoo hyddyntaa generatiivista tekoalya suunnittelutydkalunaan, on tarke&a tiedostaa,
ettd talla hetkella se ei pysty korvaamaan kaikkea. Yleisesti ottaen on vield epavarmuutta
siitd, miten nykyinen generatiivisen tekodlyn sukupolvi integroituu alalle. Kuitenkin
edistyminen tekodlypohjaisissa tytkaluissa, kuten ChatGPT, saattaa ajan mydta
mahdollistaa niiden kayton hyodyllisina tydkaluina suunnitteluprosessissa. Esimerkiksi nama
tekodalychattibotit voivat tulevaisuudessa vastata kysymyksiin riittavalla teknisella tiedolla
suunnitteluongelmien ratkaisemiseksi ja antaa palautetta suunnitelmista tai ideoista. Lisaksi
on mahdollista, etta tulevaisuudessa kuvageneraattorit voivat luoda tarkkoja havainnekuvia

suunnitelmapiirroksien pohjalta.
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7.2 Tulevaisuuden ndkymat

Nykyisten suunnittelutehtavien yksinkertaistaminen, nopeuttaminen tai tekoédlyn tekeminen
tarpeettomaksi voi avata mahdollisuuksia uusiin lahestymistapoihin suunnittelutyéssa ja
visuaalisessa viestinnassa. Kun tekodaly suorittaa aikaa vievat laskelmat, mallinnukset ja
renderdinnit, ihmisresurssit vapautuvat iteratiiviseen, luovaan ja kasitteelliseen ajatteluun. Eri
tilanteissa monet kokeneemmat suunnittelijat voivat ottaa johtavan roolin ideoinnissa ja
kriittisessa arvioinnissa, kun taas vihemman kokeneemmille annetaan vastuu ndiden
ideoiden konkreettisesta toteuttamisesta, kuten teknisten piirustusten, suunnitelmien ja

renderdintien luomisessa.

Rakennetun ympariston koulutuksessa on talla hetkella rajallisesti saatavilla tietoa
tekodlyteknologian hyédyntamisesta. Tama tiedonpuute johtuu pédasiassa siita, etta
tekoélyteknologia on viela suhteellisen uutta maisema- ja vihersuunnittelun saralla, ja
perinteiset visualisointi- ja suunnitteluprosessit ovat vallitsevia. Kuitenkin, kun tekoélyn
visualisointiteknologiat ja menetelmat onnistutaan saamaan yleisesti kaytantéon, ne voivat
merkittavasti muuttaa tydnkulkua seka muuttaa lahestymistapoja ja nakdkulmia

suunnitteluun.

Analysoimalla laajoja méaria tietoa maisemasuunnittelun periaatteista, ymparistotekijoista ja
kayttajamieltymyksista tekodélyalgoritmit voivat generoida useita suunnitteluvaihtoehtoja
maaritettyjen kriteerien perusteella. Jopa rajoitetusti toimiva tekoaly voi ideoida nopeammin
erilaisia visuaalisia konsepteja kuin ihminen kayttaen saéntoja tai parametreja. Koulutukseen
ja kaytantoon vaikuttavat muutokset ovat siis todennékodisia, jos tekodly voi auttaa

ammattilaisia tuottamaan luovempaa, korkealaatuisempaa ty6téa kuin koskaan ennen.

Kun tarkastelee tekoalyohjelmien kehitysta, herda kysymys siité, voivatko ne lopulta tulla niin
monimutkaisiksi, etta ne pystyvat tuottamaan teknisesti vaativia lopputuloksia. On myds
mielenkiintoista pohtia, ovatko kokeneet ammattilaiset, jotka erikoistuvat vahemman teknisiin
osa-alueisiin suunnitteluprosessissa, helpommin tulevaisuudessa korvattavissa kuin ne, joilla
on monipuolisempi tytkalupaletti. Tulevaisuuden suuntaa tekoalyn ja maisemasuunnittelun
valilla on vaikea ennustaa, mutta on silti selvaa, etta tekodaly on tullut jAddakseen ja sen
kaytettavyys kasvaa jatkuvasti. Siksi seka nykyisten etta tulevien alan ammattilaisten on
kehitettdva ymmarrysta siita, miten tekoaly toimii, ottaen huomioon sen rajoitukset,
mabhdollisuudet ja seuraukset. Tekodlyn mahdollisesti ottaessa haltuun maisemasuunnittelun
tydnkuvan joitain osa-alueita, on kehitettava uusia taitoja ja rooleja yllapitaméaan ammatin

merkitysta ja uskottavuutta tulevaisuudessa.
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