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Tassa opinnaytetyossa kayn lapi kaytanndn esimerkein, mita on nykyaikainen arkkitehtuu-
rin visualisointi, sek& visualisoinnin eri kayttotarkoituksia. Varsinainen projektiosuuteni
kattaa fotorealistisen visualisoinnin Espoon Saunalahteen rakennetusta, Pet Michael-
arkkitehtitoimiston suunnittelemasta omakotitalosta, josta toteutin olohuonenakymén skan-
dinaavisella sisustustyylilla ja kevyen oloisella designilla.

Opinnaytetyon kirjoitusvaiheessa havainnekuvan tuottaminen asiakkaalle on viel&d meneil-
l&an, joten tekstista kay ilmi myos projektin lapikaymat iteraatiot ja artistin mielenmuutok-
set.

Kayn lapi visualisoinnin  eri vaiheet DWG-piirustusten asettamisesta  3D-
mallinnusohjelmaan, talomallin rakentamisen seka sisustamisen ja valmiin kuvan kompo-
sitoinnin. Kirjoituksesta kay ilmi ammattimaiseen ulkoasuun pyrkivan interiédrikuvan tuot-

tamisen haasteet 3D-artistille.
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In this thesis | will go through what is modern architectural visualization, what are its prac-
tical purposes and go through my own visualization project as an example. The actual pro-
ject section will cover the making of a photorealistic visualization of a house designed by
Pet Michael -architects, under construction in Saunalahti, Espoo. My assignment was to
visualize the living room of this house, with a light Scandinavian design for marketing pur-
poses.

During the writing of this thesis, the production of the visualization is still an ongoing pro-
cess so the text will show all the iterations and the artist’s varying design choices along the
way. | will go through the phases of producing the visualization - from setting up the DWG-
drawings into a 3D-modeling software, the modeling of the building as well as furnishing
and decorating the living room and compositing the final image. The writing will also show
the 3d-artist’s struggles and challenges of producing an interior visualization that strives for

professional quality
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1 Johdanto

Arkkitehtuurin visualisoinnilla on monta olomuotoa ja kayttétarkoitusta. Usein se on
yksinkertaisimmillaan rakennettavan kohteen esittamista kontekstissaan, joka vastaa
kysymykseen "Miltd rakennus nayttaa ymparistéssaan, kun se on rakennettu?".

Nykymaailmassa visualisointien kayttd on aarimmaisen tarkeaa ja yleista. Jokainen iso
ja tarkea projekti vaatii useita kuvakierroksia, jossa havainnekuvat ovat korvaamaton
kommunikointivaline suunnitteluvaiheessa. Kuvat tuovat helposti ilmi asioita, jotka yllat-
tavat rakennuksen suunnittelijatkin - ja koska yksinkertaiset havainnekuvat valmistuvat
paivassa-parissa suunnittelijat saavat enemman kontrollia kokonaisuuden viilaamiseen.
Tamantyyppiset suunnittelun avuksi tehdyt visualisoinnit ovat tarkoituksella kewvyita,
yleensa jopa vain rakennuksen massaa esittavia kuvia, jossa koko rakennus voi olla
vain monotoninen, harmaa laatikko — aluksi on tarkoitus vain havainnollistaa yleismuo-
toa ja kohteen siluettia esimerkiksi erilaisilla valaistustilanteilla. Kun ns. massamalli on
toteutettu, suunnittelija saattaa antaa tarkemmat ohjeet rakennuksen materiaaleihin ja
niiden esittdmiseen. Usein arkkitehtitoimistot myos tekevét tdman suunnitteluvaiheen
visualisoinnit itse, ennen kuin antavat toimeksiannon varsinaiselle visualisointistudiolle.
Kaikki ei mydskaan tapahdu nykypaivanakaan taysin digitaalisesti, vaan on taysin jar-
kevaa myods tehda rakennusten luonnosmalleista muun muassa 3D-printattuja pie-
noismalleja, jonka ymparille suunnittelijat voivat kokoontua ja keskustella konkreettises-
ti kohteen olemuksesta ja toimivuudesta.

Tyon kirjoitushetkelld tydskentelen itse studiossa, jossa tuotamme padsaantodisesti ark-
kitehtuurinvisualisointia — teemme seka suunnitteluvaiheen kevyitd visualisointeja, seka
isompia markkinointi- ja arkkitehtikilpailuun tuotettuja havainnekuvia. Omasta koke-
muksestani kaikista antoisimpia projekteja ovat nimenomaan markkinointi- ja kilpailu-
tarkoituksiin tuotetut kuvat, joissa tarkeé&né on tuoda kuvaan rakennuksen parhaat puo-
let, sekd my6s elaman luonti ihmisilla ja ympéaristolla. Tarkoituksena on siis tuottaa
mahdollisimman houkutteleva, myyva ja hyvannakoéinen kuva kohteesta.

Viela 2000-luvun alussa visualisointi oli melko teknista ja tunnekylmaa, tarkoituksena
oli 1ahinna esittaa kuva valmiista rakennuksesta ja nahda, onko arkkitehdin suunnitel-
ma jarkevan nakoinen kokonaisuutena, kaksiulotteisten teknisten piirustusten ulkopuo-

lella.



Hiljalleen maailmalle alkoi ilmestya visualisointistudioita (muun muassa MIR, Luxigon,
Labtop), jotka halusivat tarjota arkkitehdeille jotain aivan uutta nékdkulmaa heidan
suunnittelemien rakennusten esittdmiseen. Tietokonegrafiikan kehittyessa kuvan esit-
tamisen mahdollisuudet kasvoivat; Rakennusten pintamateriaalien esittaminen ei ollut
endaa viitteellistd, vaan visualisoinneilla pystyi nayttamaan fyysisia materiaaleja realisti-
sesti, kuinka esimerkiksi valo heijastuu ja kayttaytyy vuorokauden ympari rakennuksen
pinnalla. Arkkitehdit voivat n&in ndhda suunnitelmiensa heikkoudet ja vahvuudet, viela
kun rakennus on "piirustuspdydalla” suunnitelmavaiheessa.

Realistisen kuvaamisen tueksi studiot alkoivat kayttamaan taiteenilmaisun keinoja vi-
sualisoinneissaan. Tunnetilojen ja esteettisesti kauniiden hetkien tuominen mukaan
kuviin mullisti markkinointi- ja arkkitehtikilpailumaailman. Mallia otettiin paljon arkkiteh-
tuurin valokuvaamisesta, jossa taide, ympaéristd, ihmiset sek& mielikuvat toivat raken-
nukset aivan uudessa tasolla esille.

Yksi taman hetken suosituimpia ja kuuluisimpia arkkitehtuurin visualisointiin erikoistu-
neita studioita on Norjalainen MIR, joka on perustettu 2000-luvun alussa. Mirin omalaa-
tuinen ja tinkimaton tyyli ja estetiikka erottuu edukseen monista muista kansainvalisista
studioista luonnonlaheisilla, valilla jopa mystisilla ja sadunomaisilla kuvillaan. Tiettyjen
mielikuvien ja tunnetilojen luonti on heille selkeasti tarkedd, ja monet maailman arkki-

tehtifirmat kilpailevat paastakseen MIRin asiakkaaksi.



Kuvio 1. MIR-studion visualisointeja

2 Fotorealismista lyhyesti

Fotorealismiin pyrkiminen on visualisoinneissa usein tavoitteena ja haasteena. Kuvan
taytyy siis nayttaa mahdollisimman paljon valokuvalta, ja silloin on myds syyta miettia
mika tekee valokuvasta valokuvan. Valokuva itse on kameran linssien lapi filmille tai
digitaaliselle sensorille tallentuva kuva, joka jo itsessddn muokkaa todellisuutta hieman
— usein fotorealismista puhuttaessa puhutaan juuri téllaisesta realismista, joka nayttaa
kameran lapi kuvatulta sellaisena kuin olemme tottuneet maailman ndkemaan valoku-
vissa ja elokuvissa. Eras toinen arvostettu arkkitehtuurin visualisoija, Bertrand Benoit,
kertoo fotorealismiin keskittyvassa blogikirjoituksessaan: "Photography itself is not na-
ture, it is nature seen through a lens and captured on a film or sensor, with all the dis-
torsions this implies. Mimicking these distortions is among the surest ways to make

your stuff “look” real.” “The photographic look”. Bertrand Benoitn www-



sivusto. http://bertrand-benoit.com/blog/the-photographic-look/ 10.10.2017. — Lyhyesti

sanottuna, valokuva ei ole luonto itse, vaan luonto ndhtyna linssin ja filmin, tai digitaali-
sen sensorin lavitse — kaikkine vaaristymineen mita nama tuovat tullessaan. Naita vaa-

ristymia ja ominaisuuksia matkimalla on varmin tapa saada kuva nayttamaan aidolta.

3 Projekti Saunalahden Tripla

Oman visualisointiprojektini tarkoituksena on tuottaa sisdhavainnekuva Finnoon Huvila
OY:n Saunalahden rannan kupeeseen rakentamasta omakotitalosta. Suurehko alue,
joka kuului alunperin Bastvikin kartanolle, on jaettu yhdeksaan n. 400-neliémetrin ko-
koiseen tonttiin. Yhdeksén tonttia jakautuu kolmen omakotitalon ryhmiin, joista Bastvi-
kin kartanon vieressd olevat kolme Kkivitaloa on suunnitellut arkkitehtitoimisto Pet
Michael. Naista taloista aivan kartanon pihapiiriin rajoittuvalle tontille asiakkaani raken-
taa sisapinta-alaltaan n. 230-neliémetrin kokoisen kolmikerroksisen omakotitalon. Talo

on tulossa myyntiin vuoden 2018 kevaalla.
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Kuvio 2. Kaavakuva koko tonttialueesta, punaisella merkitty projektikohteen talo.

3.1 Ohjelmisto

Paaasialliset kuvantuotanto- ja 3D-mallinnusohjelmat joita kéytédn projektissani, ovat
3DS-Max, Corona-Renderer sekd Photoshop. Nykypaivand muun muassa eri mallin-

nus- seka renderdintiohjelmia on useita - uudempia tulokkaita, sekéd vanhoja tekijoita


http://bertrand-benoit.com/blog/the-photographic-look/

on kymmenkunta. Eri ohjelmien valinta on useissa tapauksissa taysin subjektiivinen,
jolloin on kyse vain kayttajan omasta preferenssista — minka ohjelman parissa on viet-
tanyt eniten aikaa ja tuntuu luonnollisimmalta kayttaa, varsinkin monimutkaisissa mal-
linnusohjelmissa tdma seikka korostuu.

Oma ohjelmistokokemukseni kattaa muutaman mallinnusohjelman; Blender, Autodesk
Maya, Autodesk 3DS-Max sekd muun muassa Zbrush, joka on suunniteltu enemman
vapaaseen, digitaalisen kuvanveiston tydstdon. Viimeisen kahden vuoden aikana olen
kayttanyt ammattiymparistossa, seka henkilokohtaisissa projekteissani 3DS-Maxia,
joten taman ohjelman valinta myds projektia varten oli luonnollisesti selked — talla het-
kella saan ohjelmalla tuotettua haluamani asian mahdollisimman nopeasti ja tehok-
kaasti. 3DS-Max on myds oman kokemukseni mukaan yksi selkeasti suosituimmista
mallinnusohjelmistoista visualisointimaailmassa. Ohjelmisto on ollut olemassa jo l&hes
kolmekymment& vuotta, joten pelkdstaan Internetista I6ytyy todella kattava maara ope-
tusmateriaalia, seka ratkaisuja mahdollisiin ongelmatilanteisiin. Myds suosittuja, ohjel-
miston kayttgjien ja alan yritysten tekemia maksullisia seka maksuttomia skriptejd, eli
varsinaisen ohjelman sisalla toimivia pienoisohjelmia ja tydkaluja jonkun spesifin tehta-
van suorittamiseen loytyy lahes lukematon maara, tehden 3DS-Maxista luotettavan ja

erittdin monipuolisen tytkalun kuvan tuottamiseen.

Kuvan varsinaisen renderdintiin valitsin Corona Renderer -nimisen renderdintiohjel-
man, sen ollessa helppokayttdinen ja suhteellisen nopea tuottamaan hyvannakdista
jalked. Renderdinti on 3D-kuvantuottamisessa se varsinainen toimenpide, jossa rende-
réintiohjelma laskee fysikaalisesti suhteellisen tarkan valaistuksen, valon kimpoilun
tilassa, seka valon kayttaytymisen luotujen materiaalien pinnalla (esimerkiksi heijastuk-
set, lapinakyvyys, valon taittuminen) ja tuottaa tasta datasta lopullisen kuvan jonka

kamera nakee 3D-maailmasta.

Teknologia ja ohjelmat muuttuvat ja paranevat jatkuvasti, mutta tdman tyon kirjoitta-
mishetkella varsinkin arkkitehtuurin visualisoinnissa on kaksi suosittua ja laajasti kay-
tettya renderéintiohjelmaa: Chaosgroupin VRay, sekd Render Legionin Corona Rende-
rer — vaikkakin elokuussa 2017 Chaosgroup ilmoitti ostaneensa Corona Rendererin
kehitystiimin ja ohjelmiston itselleen, sdilyttéden silti Vrayn ja Coronan entiselladan omina
ohjelminaan. Vray oli pitkd&n alan standardi, sen monipuolisuuden, nopeuden seka
laadun puolesta, mutta Corona on vallannut omaa sijaansa studioiden ja freelancerei-
den ohjelmavalinnoissa. Corona on verrattaen halpa sijoitus jopa yksityiselle henkilélle,

nopea kuvan laskennassa, seké laadun puolesta Vrayta vastaava.



Oma valintani perustui nimenomaan Coronan helppokéayttdisyyteen ja mahdollisuuteen
kayttaa nopeasti toimivaa interaktiivista renderéintimoottoria, jolla on helppoa ja kay-
tannollista tehda nopeita luonnosmaisia iterointeja ja testauksia valoa, kameraa ja ma-

teriaaleja saadettaessa.

3.2 Kommunikointi asiakkaan kanssa

Yksi tarkeimpid puolia projektin I&piviemisessa sek& sen onnistumisessa on riittava ja
selked kommunikointi asiakkaan kanssa. Se, etta molemmilla on taysi selkeys ja yh-
teisymmarrys, mita ollaan tuottamassa, milla aikataululla ja mihin tarkoitukseen, on
avain onnistuneeseen projektiin ja molemminpuoliseen tyytyvaisyyteen — ja nain ollen
saastettyyn aikaan ja rahaan. Myds asiakkaan ohjaaminen oikeaan suuntaan kuuluu
usein olennaisesti visualisoijan tehtéviin konsulttina ja kuvan tuottajan ammattilaisena.
On ymmarrettava, ettéd asiakas saattaa tietdd, mita haluaa kuvalta, mutta ndkee kuvan
mielesséan vain abstraktina asiana ja artistin tehtavana on ymmartaa asiakkaan haluja
parhaalla mahdollisella tavalla. Talldin on syyta etsid Internetista tai vaikka sisustus-
lehdista liuta referenssikuvia, ja kdyda naitd asiakkaan kanssa lavitse ja loytaa minka
tyyppinen kuva asiakkaaseen vetoaa esimerkiksi kamerakulman, valaistuksen ja kalus-
tuksen osalta.

Joskus asiakas tahtoo my6s antaa artistille taysin vapaat kadet luottaen kuvantuottajan
omaan nakemykseen, Tamakin on tietysti taysin hyvaksyttava tilanne ja monelle artistil-
le jopa mieluisa, silld projekti voi olla hyvinkin antoisa kun sen saa taysin "itselleen” ja
saa luottaa omaan nakemykseen sekd kuvantuottamisen taitoihin. Riskina tassa on
tosin se, ettd asiakkaan saatua luonnoksia — tai jopa finaalikuvan — katsottavaksi, alkaa
asiakkaalta I0ytya mielipiteité ja nakemyksia, miltd kuvan tulisi nayttéaa. Talldin budjetis-
ta ja resursseista riippuen kuvaa voidaan tydstaa eteenpain kommenttien mukaisesti,
jolloin asiakas saa omasta mielestaan onnistuneen lopputuotteen.

Saunalahden asunnon visualisoinnin sain henkilokohtaiseksi projektikseni Finnoon
Huvilat OY:n kautta, ja taméa kuva tulisi asuntokiinteiston markkinointitarkoituksiin. Tun-
nen rakennusyritysta pydrittavat ihmiset hyvin, joten tuttujen ja laheisten ihmisten
kanssa kommunikointi oli itselleni vaivatonta ja mieluisaa. Projekti oli minulle myds
erddnlainen henkilokohtainen harjoitus- ja taitojen kehittdmistyd, jota tein varsinaisen
kokopaivatyoni ohella iltaisin ja viikonloppuisin.

Sain vapaat kadet kdyda rakennusvaiheessa olevalla asunnolla kuvaamassa referens-
sikuvia itselleni talon rakenteista sek& ymparistostd. Kéavin asiakkaan kanssa paikan
paalla lapi, mika kuvakulma olisi todennakagisesti toimivin ja mitd kuvasta tulisi kdyda

paapiirteissdan ilmi.



Alla olevan kuvan otin itselleni referenssiksi mahdollisesta kuvakulmasta, vahintaan
kameran suuntauksen osalta. Lopullinen visualisointi noudattaa pitkalti tata kuvakul-
maideaa. Kuvasin kohdetta Canon 7D -kamerarungolla, jossa oli kiinni Sigman 17-
70mm objektiivi. Kuvausvaiheessa linssin polttovali oli 17mm, joka vastaisi noin 27mm
polttovalia tayskennoisella kameralla. 3Ds-Maxin oletuskameran “filmi-’/kennokoko”
vastaa tayskennokameraa — eli jos haluaisin toisintaa referenssikuvan polttovalin 1:1-
suhteessa, asettaisin sen 27:aan millimetriin. Omasta mielestani kuvakulma vaikutti
turhan laajalta, ja useammin kaytetty ja alan ammattilaisten hyvaksi havaittu 30-35mm
polttovali toimisi todennékdisesti paremmin, tdma polttovali tuottaa tarpeeksi laajan
kuvan karsiméatta liilkaa perspektiivin venymisesta, jolloin varsinkin lahell& olevat objek-

tit ndyttavat luonnottoman kokoisilta.

Kuvio 3. Kaiken rakennustavaran keskeltéa voi mielikuvitustaan kayttden nahda toimivan visu-
alisointikuvan.

3.3 Talon mallintaminen piirustusten avulla

Jos rakennuskohteesta ei ole rakennettu valmista 3D-mallia ja annettu sitd suoraan
visualisoijan kayttoon, on artistin rakennettava kuvattava rakennus itse. Suurin ja sel-
kein tytkalu kohteen mallintamiseen on 3D-artistille arkkitehdin tietokoneella piirtama
kaksiulotteinen representaatio rakennettavasta kohteesta. Useimmiten piirustukset ovat
Autodeskin luomassa DWG-tiedostomuodossa, joka voi sisaltdd viivapiirustusten ja
kuvien lisdksi myos 3D-geometriaa. Piirustuksista kay ilmi rakennuksen tasmalliset



mitat ja nakymat eri julkisivuista, joiden avulla kokonaisuuden hahmottaminen on help-
poa.

Usein rakennukset voivat olla isoja toimistokokonaisuuksia, kauppakeskuksia tai oma-
kotitaloja. Tallin on hyva selvittaa, mista asiakas tarkalleen haluaa visualisoinnin ole-
van. Mallintaminen kannattaa taten rajata vain kuvissa nakyviin kohteisiin, ja jattaa ul-
kopuolelle jaavat osat mallintamatta aika- ja raharesurssien saastamiseksi molemmilta
osapuolilta - tarpeen vaatiessa mallia voidaan myohemmin asiakkaan halujen mukaan
laajentaa.

Omassa Saunalahden projektissani sovimme asiakkaan kanssa yhdesta kuvasta, jossa
kuvataan kolmikerroksisen, pinta-alaltaan 230-neliometrisen asuintalon olohuone ja
tarkedna osana merimaisema, joka piirtyy ulos talon suurikokoisista ikkunoista. Kuva
on talon ensimmaisesta kerroksesta, josta lI6ytyy olohuoneen lisdksi myo6s keittid, seka
ruokailutila. Kuvan yksinkertaistamiseksi oli parempi rajata kuva vain olohuonenaky-
maéan, mutta mahdollisesti jattda ruokailutilaa hieman nékyviin, jotta tilan konteksti ka-
visi kokonaisuudessaan ilmi.

Tastd paasemme kohteen mallintamisen jarkevaan rajaamiseen, silla kuva esittaa
paaosin vain yhden kerroksen tilaa. Olohuoneesta menee rappuset seka yla-, etta ala-
kertaan, jotka tulevat ndkymaan myods visualisoinnissa, joten myds pieni osa yla- ja
alakertaa tulevat olemaan nakyvissa kuvassa. Tasta syysta paatin mallintaa koko ra-
kennuksen suurpiirteisesti, jotta mm. kuvakulman valinta olisi mahdollisimman sujuvaa
enka rajoittaisi luovuuttani turhaan alkumetreilla. Ensimmaisen kerroksen keittid on
asunnon takapaadyssa, olohuoneen sijoituttua asunnon etupaatyyn. Nain ollen jatin
keittion mallintamisen lahes kokonaan huomioimatta, silla se ei tulisi kuvassa naky-
maan lainkaan. Sen sijaan kaytin kaiken aikani mallintaakseni olohuoneen tarkasti pii-
rustuksia noudattaen seké ottaen mallia referenssivalokuvista, jotka k&vin paikan paal-

& kuvaamassa, asunnon ollessa viela rakennusvaiheessa.

3.3.1 Piirustusten tuominen 3DS-Maxiin

Ennen kuin rakennusta voi alkaa mallintamaan, on arkkitehdin tekemat piirustukset
tuotava jarkevasti mallinnusohjelman sisalle oikeassa mittakaavassa, eri julkisi-
vundkymin. Jotta kolmiulotteisen tilan saa rakennettua kaksiulotteisten kuvien avulla,
on saatava tietoa miltd kohde nayttaa ylhaaltapain katsottuna, sekd vahintaan edesta,
ettd sivulta. Vastaanotin arkkitehdin piirustukset juuri naista kolmesta eri ndkymasta.

Piirustusten mittayksikké on arkkitehtuurissa l&ahes aina millimetreissd, mahdollistaen
kirjaimellisesti millintarkat suunnitelmat. Visualisoinneissa usein riittaa, etta kohde ja

sen detaljit on mallinnettu senttimetrien tarkkuudella, jos kyse on asuintalosta tai suu-



remmasta kohteesta. Mallinnusvaiheessa kyse on usein artistin omasta preferenssista,
mitd mittayksikkda on tottunut kayttamaan. Nain pienen kohteen mallinnus esimerkiksi
metrin yksikoissa ei ole kuitenkaan jarkevaa, silla senttimetrin tarkkuudella pelattaessa
metrin mittayksikk6 vaatii paljon desimaalilukujen kaytt6a. Itse olen tottunut mallinta-
maan millimetriyksikdissa pienissa projekteissa, joissa kohteen koko rajautuu muuta-
man kymmenen metrin alueelle. Suuremman mittakaavan projektit ovat kaytannolli-
sempié toteuttaa metrin tai senttimetrin yksikoissa, jotta ei tarvitse jatkuvasti pydritella
turhaan suuria lukuja naytolla — olen myds havainnut, ettéd varsinkin 3Ds-Max alkaa
tuottamaan piirto- ja suorituskykyongelmia kun on kyse suuresta mittakaavasta ja pie-
nista mittayksikaoista.

3DS-Maxiin piirustusten tuominen on yksinkertaista, mutta vaatii tietyn proseduurin
jotta mallintaminen sujuu mahdollisimman selkeasti ja mutkattomasti. Ohjelmasta 10y-
tyy valmiiksi "Link DWG” -toiminto, jolla DWG-piirustuksen viivat saa tuotua Maxiin.
Toin kaikki kolmen eri ndkyméan viivat ohjelmaan, jonka jalkeen asettelin piirustukset
tarkasti, jotta kaikki nakymat ovat oikeassa linjassa suhteessa toisiinsa, kuten kuvasta
kay ilmi. Kun tama esivalmistelu on tehty, tiedoston voi tallentaa normaalissa 3DS-Max
-muodossa. Tarkoituksena on referensoida piirustustiedosto varsinaisen mallinnustie-
doston paadlle omalle tasolleen, kayttamalla xREF-toimintoa. N&in saan piirustukset
nakymaan mallinnustiedostossa, mutta viivoja ei pysty valita tai muokata, helpottaen
mallinnusprosessia. Nyt pystyn myds yhdella napin painalluksella piilottamaan piirus-
tukset mallin paalta, silla nakyma voi ajoittain muuttua todella kaoottisen nakoiseksi, ja
itse mallia on hankala lukea kaikkien piirustusviivojen alta.

Piirustuksista ei kaynyt ilmi kaikkien rakenteiden detaljit (mm. isojen ikkunakarmien
rakenteet), joten valokuvista oli suuri hydty mallintamisessa, joissa lopulliset rakenteet
olivat jo ndkyvissa. Kuvasta 2. kdy ilmi, kuinka ison osan saatoin jattdd huomioimatta jo
mallinnusvaiheessa, mallintaen vain tarpeelliset rakennusta ymparoivat ulkoseinat,
jattéen keittion seka wc-tilojen rakenteet pois mallista silla nama jaisivat vain virtuaali-
sen kameran taakse kuvaa tehdessd. Kuvan vasemmassa laidassa on piirrettyn&a olo-
huone seka parveke, ja kuvan oikeassa laidassa nakyvat keittio-, wc-tilat seké& asunnon

sisdankaynti.



10

Kuvio 4. Kuvakaappaus 3DS Max-ohjelmasta, DWG-piirustus - ylanakyma 1. kerroksesta.

3.4 Kamerakulman etsiminen

Kun asunnon mallintamisprosessi oli suurimmilta osin valmis, oli seuraavaksi hyva het-
ki luoda virtuaalinen kamera, jonka kautta 3D-maailma on helpompi hahmottaa ja alkaa
etsimaén sita oikeaa kamerakulmaa. kamerakulmaa. Hyva kamerakulma tietokonevi-
sualisoinnissa on aivan yhta tarke& kuin oikean eldméan arkkitehtuurin valokuvaukses-
sa, jonka estetiikkaa visualisoinneissakin halutaan matkia.

Arkkitehtuurin valokuvauksella on pitka historia ja tietyt kuvauksen s&é&nnét on paras
ottaa huomioon myds tietokonevisualisoinneissa, kun tavoitteena on mahdollisimman
miellyttéava, valokuvamainen, ammattimaisen nakodinen seka teknisesti onnistunut visu-
alisointi. Onnistunut, luonnollinen valaistus ja huoneen parhaat puolet esiin tuova ka-
merakulma ovat kaiken perusta — ilman néitd kuvasta on vaikea saada onnistunutta,
vaikka materiaalit, huonekalujen sekd muun sisustuksen sijoittelu ja itse arkkitehtuuri
olisi huippuluokkaa — hyva valaistus ja kameratyd voi saada huonon ja kdmpelonkin
tilan nayttdma&an hyvalta. Kuuluisan arkkitehtuurivisualisoijan Ronen Bekermanin blo-
gissa visualisointistudio XOIOn Lasse Rode kertoo valokuvamaisesta l&ahestymisesta
visualisointeja tuotettaessa. Oheisessa kuvassa (kuva 3.) Lasse havainnollistaa viisi
klassista peruskamerakulmaa, joiden avulla on helppo lahted tutkimaan tilaa hyvéan
komposition kautta. Kuvan tulisi olla mahdollisimman helposti luettavissa, ja perspektii-

vilinjojen vahentaminen auttaa rauhoittamaan kompositiota. "Photographic Approach in

Architectural  Visualisation.” https://www.ronenbekerman.com/photographic-approach-in-


https://www.ronenbekerman.com/photographic-approach-in-architectural-visualisation/
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architectural-visualisation/ 10.10.2017. Tassd omassa projektissani huomasin myos,
ettd kuva muuttuu helposti rauhattomaksi, jos yrittaa esittaa liian laajaa aluetta tilasta -
kuvasta saattaa kadota fokus — esitdnk® kuvassa keittiota, olohuonetta, vai pelkastaan

jotain silta valilta?

central-full central-part frotal corner flat

Kuvio 5. Klassiset kuvasommittelun tyylit

Moderni arkkitehtuurin valokuvaaminen on valokuvan taiteenlajina — ja omin sanoin
nimenomaan taiteenlajina — kovin haastava ja monimutkainen prosessi, kun kohteesta
halutaan tuottaa mahdollisimman myyva ja imarteleva kuva. Valokuvaajat joutuvat na-
kemaén ison vaivan saavuttaakseen silmid hivelevan lopputuloksen, jossa jokainen
yksityiskohta on otettu huomioon eikd mitadn ole jatetty sattumanvaraan tavaroiden
taktisessa sijoittelussa seké rekvisiitan ja tilan valaistuksessa. Sisétila on haastava
kuvauskohde valaistusolosuhteineen, kun otetaan huomioon kameran rajoitteet. Sisati-
laa valotettaessa ikkunasta tulevalla valolla johtaa usein ikkunan ulkopuolelle jaavan
ympariston puhkipalamiseen. Usein asunnon ikkunasta aukeava nakyma on hyvin tar-
ked osa kuvaa ja sen kontekstia, jonka kautta nakee taloa ymparéivan miljoén — puu-
tarhan, takapihan tai vaikka idyllisen merimaiseman.

Saunalahden asuintalon projektissa harkitsin montaa eri kuvakulmaa — siitd huolimatta,
ettd asiakkaan kanssa kaydessani rakenteilla olevassa talossa |6ysimme parhaan to-
dennédkdisen kuvakulman keittion suunnasta kohdistettuna olohuoneeseen ja siita
avautuvaan puiden taytteiseen merimaisemaan. Vaihtoehdot on silti hyva kayda aina
lapi ja tehda viidesta-kymmeneen toisistaan poikkeavaa kameraluonnosta, jotta niin
sanotusti mikaan kivi ei jaa kdantamattd. Tutkin olohuoneen tilaa eri kulmista, mutta
kuvan ajatuksena oli olla yleiskuva olohuoneesta. Lahikuvia ja makrokompositioita olisi
I8ytynyt helposti useita, mutta ndma eivat palvelisi taméan kuvan tarkoitusta, jattéen
likaa loppuasiakkaan — eli talon ostajan mielikuvituksen varaan. Loppujen lopuksi pa-
lasin alkuperdiseen kamerakulmasuunnitelmaan todetessani sen olevan paras asiak-

kaan tarkoituksiin, ja olohuoneen yleisilmeen esittamiseen.
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Kun lopulta kuvan suunta oli selkiytynyt, alkoi armottomampi tydskentely kameran hie-
nosaadossa. Kaytdnndssa samasta kulmasta on mahdollista saada hyvinkin monta
variaatiota, jotka muuttavat koko kuvan luettavuutta ja tunnelmaa. Kameran suunta
pysyy samana, eli rakennuksen pituussuunnassa kohtisuoraan asetettuna, mutta itse
kameraa voi siirrelld sivu- ja pituussuunnassa lahemmas tilan reunoja seké linssin polt-
tovalia voi vaihdella laajasta linssistd enemman “zoomattuun” polttovaliin ja koko kom-
positio muuttaa olemustaan. Kameran toimivuuteen vaikuttaa myo6s tuleva sisustus ja
kalustus, silla tilassa olevat tavarat muuttaa kuvaa kokonaisuutena erittdin merkittavalla
tavalla, josta kirjoitan lisaéa myohemmassa vaiheessa tekstia.

Tama kameran hienosaato osoittautui pidemmaksi prosessiksi, kun olin ajatellut. Lopul-
ta kamerakulma kylla ratkesi — muun muassa elintarkeiden ulkopuolisten silmé&parien,
ja kuvan teeman rankan yksinkertaistamisen kautta. Allaolevista kuvista selvidd kame-
rakulman evoluutio, seké osoittaa epdharmonisen kompaosition ongelmat.

Kuvio 7. Yhden pakopisteen perspektiivi.
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Kuvio 9. Tama rajaus alkaa olla lahempana toivottua ja rauhallisempaa kuvakulmaa

Kuvista kay ilmi, kuinka alkuperdinen lahestymiseni osoittautui haastavaksi, silla yritin
esittda likaa asioita yhdella kuvalla syyllistyen amatddrivirheeseen. Tama menisi to-
dennakdisesti asiakkaalle lapi, mutta artistina tahdon myos miettia kuvan estetiikkaa
loppuun asti ja saada sen nayttamaan parhaalta mahdolliselta. Kuvassa ruokailutilan
poyta tuoleineen nakyisi etualalla, keskialalla olisi tyhjaa "kuollutta tilaa”, ja kuvan paa-
fokus — olohuone — vetaytyisi taysin taka-alalle tehden kuvasta rauhattoman ja omasta
mielestani epaonnistuneen.

Ymmarsin lopulta luopua ajatuksesta esittda mitaén viitetté ruokailutilan olemassaolos-
ta, silla kuva ei vain tuntunut toimivan néin. Nain uskalsin tuoda kameran reilusti 1a-
hemmas tilaa, seka rajata ruokailupdydan kokonaan pois kuvasta sen toimiessa vain

ylimaaraisena visuaalisena esteena.
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Kuvio 10. Kameran finaalirajaus — myos kuvasuhde on tassa rajattu miellyttivAmmaksi.

3.5 Sisustus ja kalustaminen

Kun asunto on mallinnettu ja varmistettu, ettd se on piirretyn suunnitelman mukainen
(esimerkiksi ikkuna-aukot, ovet ja portaat l6ytyvat oikeailta paikoiltaan), sekéa halutun-
lainen kamerakulma on l6ydetty, on aika ruveta miettimaan sisustusta ja kalustusta.
Koko kuvan sielu 16ytyy loppujen lopuksi tilasta itsestdan, ja siitd miten tilaa on hyo-
dynnetty eri kalusteilla. Taméa antaa ostavalle asiakkaalle suoran mielikuvan siitd, milta
heidan mahdollinen tuleva asunto voisi nayttéa. Pelkén tyhjan tilan esittdminen voisi
helposti antaa vaaran mielikuvan tilan skaalasta, eikéd se olisi muutenkaan kovin miel-
lyttdvan tai myyvan nakdinen, jollei asiakas tieda tasan tarkkaan millaisesta tilasta on
kyse ja mihin tarkoitukseen tila on rakennettu.

Visualisoinneissa on kuitenkin yleensa vahvasti kyse mielikuvamarkkinoinnista, ja ku-
vista taytyy hehkua mukava ja kodikas tunne, johon sisustustyyli vaikuttaa vahvasti.
Tahdoin omaan visualisointiini skandinaavisen, hillityn tyylin, joka ei ole liian rénsyileva
tai paallekayva ja ehdoton ja joka valittad kuvan katsojalle ajatuksen, etta tassé asun-
nossa olisi mukava asua ja viettaa aikaa. Kyseinen tyyli on muutenkin usein suomalais-
ten ja muiden pohjoismaalaisten mieleen. Tyylissa kaytetdan paljon hillittyja, vaaleita
varisvyja ja puumateriaaleja. Kirkkaammilla véreilla voidaan tehostaa ja tuoda sen
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kautta vaihtelevaa eloa tilaan, mutta yleensa kirkkaampia véareja kaytetddn vahan ja
hillitysti, esimerkiksi sohvan koristetyynyissa tai vaikka verhoissa.

Koska en ole sisustamisen ammattilainen, tai ole sita lainkaan opiskellut, enkd omaa
vuosien kokemusta tilojen tayttdmisesta kalusteilla, on télléin paras vaihtoehto turvau-
tua referenssikuviin. Referenssikuvien kaytté on aina suositeltavaa ammattilaistenkin
tydskentelyssa, silla py6raa ei tarvitse keksia uudestaan - varsinkaan taman tyyppisis-
sé& asuntomarkkinoille suunnatuissa sisustushenkisissa visualisoinneissa ei ole tarve
keksia mitaan uutta. Tilan ei siltikd&n tarvitse olla tylsa, mutta en tahtonut l&hestyé si-
sustusta liian taiteellisella mielella, silla riskin& olisi ollut ep&onnistunut tai mielipiteita
liiaksi jakava naky, vieden huomion kokonaan esiteltdvasta asunnosta.

Internet sek& ihan normaalit sisustus- ja huonekalulehdet ovat tdynna ammattilaisten
tuottamia sisustuskuvia, jossa kaikki elementit on mietitty kohdalleen. ltse etsin refe-
renssini Googlen kuvahaulla, sisustusalan blogeista ja esimerkiksi Pinterestista. Kuvis-
ta alkaa hahmottamaan nopeasti, etta tietyn sisustustyylin kuvissa kaytetddn usein
samoja klassisia, hyvaksi havaittuja kalusteita ja sdvyteemoja. Perustin lahes kaikki
hakuni hakusanoille "Scandinavian living room”, jonka kautta I6ytyi erittain kattava
maara erilaisia sommitelmia, sdvymaailmoja ja kalustevaihtoehtoja inspiraation lah-
teeksi.

Pyrin I6ytamaan suhteellisen minimalistiseen tyyliin tehtyja kokonaisuuksia, silla asiak-
kaankin kanssa paatimme minimalismin olevan asunnon ja markkinointikuvan tyylille
sopiva. Myds kuvan toteutus helpottuu nain, silla huonekalujen taytyy toimia kokonai-
suutena — ei vain yksittdin hienoina nayttelykappaleina, taman takia sommittelu ja huo-
nekalujen ja varisavyjen valinta vaatii artistilta paljon kriittista ajattelua ja eri yhdistel-
mien kokeilua. En kuitenkaan ottanut kaikkia huonekalutyyppeja yhdestéa referenssiku-
vasta, vaan kerasin muutaman kuvan jonka katsoin olevan tyyliltdan yhtenevid, mutta
eri tavalla sommiteltuja seka hieman erilaisista tiloista. Yksikaan tila ei vastannut taysin
oman visualisointitilani pohjaa, joten tasséa jouduin soveltamaan ja kokeilemaan miten
saisin kalustekokonaisuuden toimimaan omassa tilassani tarpeeksi hyvin. Kaksi refe-
renssikuvaa nousi lopulta ylitse muiden, pidin todella paljon naiden kuvien keltaisen
tehostevarin kaytostd, jonka péatin ottaa myods teemaksi omaan kuvaani. Sohva seké
muuta huonekalut jadvat enemman harmaan savyisiksi, jossa luonnonnollinen puupinta
lattiassa, katossa, seké kirjahyllyssa tuo lisda eloa savymaailmaan. Tilan kruunaa kirk-
kaan keltaiset nojatuolit, sekd samanvariset koristetyynyt sohvalla tuoden leikkisaa
varimaailmaa muuten hillittyyn kokonaisuuteen. Omasta mielestani tasta rakentuu toi-
miva ja suomalaiseen makuun toimiva moderni, mutta tuttu ja kotoisan oloinen sisus-

tuskokonaisuus.
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Kuvio 11. Valitsemani referenssikuvat

3.6 Huonekalujen valinta

Kun asiakkaan kanssa kavimme lapi kalustustoiveita, mietimme olohuoneen tilavuutta
ja sinne sopivaa, tarpeeksi isoa ja nayttavaa divaanisohvaa. Taméa sohva sitten loi pe-
rustan kaikelle muulle kalusteelle ja koristeelle, jota pyrin tilaan tuomaan. Tilan ollessa

hyvin valkoinen, ajattelin, ettd jokin tummemman véarinen sohva nayttaisi paremmalta
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tilassa kuin esimerkiksi taysin valkoinen, joita usein nakee referenssikuvissa kaytetta-
van. Tumman- tai vaaleanharmaa sohva on toinen hyvin yleinen savytyyppi, joita mo-
derneissa skandinaavisissa sisustuskuvissa tulee vastaan — télle savylinjalle lahdin
myds itse.

Tarkoituksenani oli kayttaa valmiiksi muiden tekemid, Internetista I6ytyvia 3d-malleja —
silla huonekalujen ja varsinkin sohvien, tyynyjen, nojatuolien itse mallintaminen tarkasti
ja uskottavasti on usein erittain ty6las urakka, josta voisi tehda kokonaan oman opin-
naytetyon. Aikaa saastaakseni pyrin kayttamaan mahdollisimman paljon valmiita 3d-
malleja. Usein varsinkin arkkitehtuurin visualisoinnissa artistit kayttavat todella paljon
omia mallikirjastojaan, joita he ovat vuosien varrella kartuttaneet ilmaisilla tai maksulli-
silla 3d-malleilla. Usein 3d-malleja voi ladata myo6s ilmaiseksi huonekaluvalmistajien
omilta nettisivuilta — onhan tdma myds hyvaa ja ilmaista tuotesijoittelua yrityksille jotka
tuotteita valmistavat.

Ensimmainen huonekalu, jonka asettelin tilaan, on geneerinen simppelin ja modernin
nakdinen kangaspaallysteinen divaanisohva, jolle annoin hieman sinertavan tumman-
harmaan varin — tdma valinta asetti sen miellyttavaksi painopisteeksi ja fokukseksi olo-
huoneen tilaan olematta kuitenkaan lilan rdikea tai huomiota herattava savyltaan.
Omasta mielestani sohva on kuitenkin koko olohuoneen tarkein kaluste. Loysin huo-
neen dimensioihin sopivan divaanisohvan 3d-mallikirjastostani, mutta muokkasin soh-
van pitkaa sivua vield noin puoli metria pidemmaksi — olohuoneen pitkd seina vaatii
ison sohvan, jotta tila tulee visuaalisesti hyodynnettya arvoisella tavallaan.

Seuraavat tarkeat huonekalut, jotka valitsin sohvan lisaksi ovat kirkkaan keltaiset noja-
tuolit, jotka tuovat lisaa rentoutta ja pientd kaivattua leikkisaa varia olohuoneeseen nii-
den kehystden samalla "lukunurkkausta”. Samaan yhteyteen sijoitin myos simppelin ja
kevytrakenteisen, seinda vasten nojaavan kirjahyllyn, kangaspdaallysteisen jalkarahin ja
referenssikuvien tyylid vastaavan mustan jalkalampun, jotka yhdesséa nojatuolien kans-
sa muodostavat miellyttdvan miniteeman olohuoneeseen, johon voi vaikka iltaisin up-
poutua kirja kadessa lukemaan. Vasemman laidan seinaé koristin kolmella pienen tau-
lun ryhmalla, seké sohvan ylle sijoittuvalla isommalla taululla. Tarkoituksena on saada
hieman visuaalista vilinda tyhjélle ja muuten valkoiselle seinélle, kuitenkaan kayttamét-
ta liian raikeita vareja tai huomiota herattavia kuvia.

Kun suurimmat paakalusteet on sijoitettu tilaan, on aika miettida hieman koriste-esineita,
jotka tuovat mukavaa taytettd ja eloa huoneeseen. Pyrin pitamaan kaiken minimissa,
silla pieniad esineitd ronsyileva huone alkaa nopeasti ndyttdmé&éan liian kaoottiselta ja
ylitehdylta. Sijoitin pienen kynttilaryhman sohvapoydalle, seka klassisen puujakkaran

sohvan viereen, jonka padlle asetin ruukkukasvin sek& muutamia kirjoja. Kirjahyllyyn
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sijoitin luonnollisesti myds muutaman kirjan seké pari ruukkukasvia minimalistisella
sommitelmalla. Kaikkien naiden tarkoituksena on luoda hieman ihmislaheisempi tun-

nelma ja saada asunto vaikuttamaan funktionaaliselta ja "asutulta”.

Kuvio 12. Finaalikuva olohuoneesta

3.7 Kuvan jalkikasittely

Pyrin pitdmaan jalkikasittelyn kevyena seka varoa ylitydstamasta kuvaa. Taustan upot-
tamista ja etualalle sijoitettua kasvia lukuunottamatta lIahdin kasittelemaan renderditya
kuvaa kuin se olisi valmis valokuva oikeasta maailmasta. 3DsMaxista renderdity kuva
on jo itsessdan melko hyvannakoéinen, kun valaistus ja materiaalit on tydstetty huolelli-
sesti. Kyse on enimmaéakseen varisdvyjen, valoisuuden ja kontrastin kasittelystd Pho-
toshop -kuvankasittelyohjelmassa. Kasittelyn voi jakaa lokaaliin ja globaaliin kasitte-
lyyn, josta ensimmainen tarkoittaa tiettyjen elementtien, kuten eri huonekalujen, varien
ja valoisuuden korjaamista vaikuttamatta kuvan muihin elementteihin. Jalkimmaisella
tarkoitan koko kuvan yhtendisen kontrastin, valon ja varjojen ja varisavyjen korjaamis-
ta.

3d-maailmassa toimiminen antaa erinomaisen kontrollin verrattuna oikean maailman
valokuvaan, silld renderdintiohjelmassa saa asetettua valmiit maskit vaikka jokaiselle

kuvassa esiintyvalle elementille, jolloin ne voi jalkikasittelyohjelmassa eristaa kasittelya
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varten. Kaikki lokaalit varinkorjaukset tein todella hienovaraisesti; Lisdsin muun muas-
sa hieman kirkkautta sohvanreunaan "maalaamalla” siihen hieman lisaa ikkunasta tule-
vaa valoa, seka kirkastin nojatuolien keltaista savya hieman.

Globaalisti korjasin kuvan kontrastia teravammaksi, lisasin yleista varikyllaisyytta seka
loin lampimamman, hieman kellertavan yleissavyn kuvaan. Alkuperainen renderdity
kuva oli hieman sinertdvampi johtuen 3DsMaxissa kaytetystd taivaanvalo-
ympaéristotekstuurista. Taustakuvaa sijoitettaessa ikkunoiden taakse huomasin, etta
taustana kayttamani kellertavan kesainen maisema — jonka kuvasin itse rakennuksen
parvekkeelta - ei mene yhteen kuvan sinertavan savyn kanssa, joten yksinkertaisesti
vain korjasin kuvan valkotasapainoa lampimampaan savyyn. Kun itse tausta tydstetaan
erillisestd valokuvasta, on &arimmaisen kriittistd saada renderoidyn kuvan ja valokuvan
savymaailmat yhtendistettyd, jotta kuva nayttaa luonnolliselta ja nama kaksi elementtia

toimivat saumattomasti yhteen.



Kuvio 13. Alkuperéinen, seka jalkikasitelty kuva.
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4  Yhteenveto

Modernissa rakennussuunnittelumaailmassa visualisoinnit ovat iso osa seka suunnitte-
lu- ettd markkinointiprosessia. Asiakkaat tahtovat ndhda mahdollisimman hyvannakoi-
sid ja ammattimaisella seka taiteellisella silméalla toteutettuja havainnekuvia, joista voi
aistia ja nahda kohteen kayttotarkoitukset mahdollisimman selkeasti ja suunnittelua
imartelevalla tavalla.

Opinnaytetydssani oman projektini kautta saa pienen lapileikkauksen moderniin asun-
non markkinointiin suunnattavaan arkkitehtuurinvisualisointiin. Kuvani puhtaana tarkoi-
tuksena oli tuottaa myyvan nakoinen kuva viela olemattomasta olohuoneesta, jonka
luontiin artisti joutuu kayttdmaan muun muassa sisustussuunnittelijan, valaisijan, seka
valokuvaajan taitoja — kaikki tietokoneella toteutettuna. Kuvatun olohuoneen ollessa
suhteellisen yksinkertainen ja yleismaallinen laatikkomainen tila, korostuu visualisointia
tehdessa se, mita kyseisella tilalla on mahdollista tehda, eiké niinkaan sen arkkitehtuu-
risten muotojen esittaminen. Tunnen onnistuneeni visualisoinnin toteuttamisessa koh-
talaisen hyvin, kun asiakas on erittain tyytyvainen kuvaan ja sen tunnelmaan ja ulko-
asuun. Pyrin toteuttamaan isoimmat linjat referenssikuvien pohjalta, soveltaen niita
oman mielen mukaan — joka oli erittain kova haaste, ja kuva ké&vikin lapi useita iteraati-

oita, korjauksia ja mielenmuutoksia.

Markkinointitarkoituksiin tehty visualisointi, jolla pyritdén vaikuttamaan asiakkaan osto-
paatokseen on kuitenkin vain yksi osa arkkitehtuurin visualisointia. Myos suunnittelijan
ja rakennuttajan kommunikointivélineenda visualisoinnit ovat keskeisessa osassa — foto-
realistiset kuvat jattavat mahdollisimman vahan mielikuvituksen varaan, jolloin esimer-
kiksi suunnittelukokouksissa on helpompi paastd samalle aallonpituudelle, kun kuvat
kertovat enemman kuin tuhat sanaa.

Uutena jannittavana ja suurta kiinnostusta herattavana teknologiana voisi pitdd myos
virtuaalitodellisuutta, jonka avulla asiakas ja suunnittelija paasevéat kirjaimellisesti ra-
kennuksen sisalle tai ulkopuolelle, saaden todellisen kuvan siitd miltd rakennuksen

skaala ja detaljit oikeassa elamassa nayttavat ja tuntuvat.

Teknologian arkipéaivaistyminen ja teknisen tietdmyksen vaatimusten vaheneminen on
tuonut arkkitehtuurinvisualisoinnin ty6kaluja my6s suunnittelijoille avuksi. Nykypaivana
on normaalia, ettd myds arkkitehti kayttdd 3d-mallinnustydkaluja, yleisind suunnitte-
luohjelmistoina toimivat muun muassa Archicad ja Revit -ohjelmat, joiden avulla teknis-

ten ja erittdin tarkkojen mallien tuottaminen on arkkitehdeille jo perustavanlaatuinen
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osa suunnitteluprosessia. Naiden myota myos renderéintiohjelmat ovat tehneet tuloaan
kyseisiin ohjelmiin, joiden avulla myds arkkitehdit voivat toteuttaa halutessaan fotorea-
listisen nakoisia kuvia malleistaan ilman varsinaisten 3d-artistien tydpanosta. Artistien
arvo alkaa todenndakoisesti siis painottua enemman vahvan taiteellisen ndkemyksen ja
nayttavien esittely- ja myyntikuvien toteuttamiseen, jonka toteuttamiseen itse suunnitte-

lijoilla ei valttamatta ole tarvittavaa taitoa tai aikaa ja budjettia.
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