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Liite 1 Yleissuunnitelma CASE: Kirkkolaakson puisto






1.

JOHDANTO

Urbaani kaupunkirakenne tiivistyy entisestdan. Kasvava asukasmaara valloit-
taa yha hupenevat kaupunkiviheralueet ja jopa suojellut puistot. Maisema-
arkkitehti Gretel Hemgard kirjoittaa Helsingin sanomien mielipidekirjoituk-
sessaan (24.3.2019) kuinka pysyvan ilmastonmuutoksen edessa tulisi vaalia
jokaista vihreda aluetta kaupunkirakenteessa.

Kaupungistuminen onkin kansainvdlinen megatrendi, Suomen vadestosta la-
hes 70 prosenttia asuu kaupungissa. Kuntarakenne muuttunee merkittavasti
kaupungistumisen ilmidssa, jossa palvelut tulee turvata tuotettavuuden te-
hostuksella. Ennaltaehkdisevan suunnittelun merkitys korostuu, jolla ava-
taan liilketoimintamahdollisuuksia my&s uusille palveluntarjoajille.

llImastonmuutoksen jaloissa viherala kaipaa innovatiivisia tuotteita ja palve-
luja, jotka vastaavat ndihin haasteisiin tiivistyvassa kaupunkirakenteessa.
Kestdavan ympadristorakentamisen toimintamalli on vastaus melko kokonais-
valtaisesti kestavan kehityksen mukaisiin toimintoihin, mutta toimia tarvi-
taan erityisesti yksittdisilta tekijoilta. Tietoa tulee jakaa, sita tulee innovoida
seka tarkeintda on kannustaa kestdviin tekoihin. Tavoitteena on viheralan
asennemuutos. (Weckman, 2018, s. 5 — 6)

Urbaaniin kaupunkirakenteeseen syntyy yha teknisesti vaativampia ja haas-
tavampia viherrakentamisen projekteja, mikad korostaa yksityishenkildiden
huomiointia suunnittelussa seka yhteistyon merkitystd kaupunkisuunnitte-
lussa. Asukkaat huomioidaan yha aktiivisemmin osallistavan suunnittelun
keinoin, jota voidaan tehostaa esimerkiksi teknologian avulla. Virtuaalito-
dellisuuden kayttd suunnitelman mallinnuksessa on yksi tapa visualisoida vi-
heraluesuunnitelma asiakkaalle elamyksellisesti, tehokkaasti ja ekologisesti.

Viherymparistoliiton paasihteeri Seppo Narhin mukaan, digitalisaatio ja alyk-
kaat ratkaisut tulevat muuttamaan viheralan toimintoja resurssiviisaam-
miksi. Tarjolla on jo valtavasti tuotteita alyroskiksista robottileikkureihin ja
tarjonta lisdantyy myos palvelujen puolella (Narhi, 2019). Kiihtyvassa tekno-
logisessa kasvussa mallintamisen tutkiminen on ajankohtaista. Milleniaalien
ja x-sukupolven intohimo digitaalisiin tyokaluihin seka laitteiden teknologi-
nen kehitys on hyva hallita ja |6ytaa niiden vahvuudet seka heikkoudet kau-
punkisuunnittelussa. Automatiikka, robotisaatio ja keinodly koetaan mo-
nesti tuntemattomina, kalliina sekd mahdollisesti pelottavina tydkaluina,
mutta halpeneva ja kehittyva teknologia on vaistamatta viheralan tulevai-
suudenkuvaa. Valitettavasti sitd ei vield osata tehokkaasti kayttaa.

Opinnaytetyo kasittelee virtuaalitodellisuutta seka osallistavaa suunnittelua
julkisissa suunnittelukohteissa. Opinndytetyon tietoperusta koostuu virtuaa-
limallinnuksen perustiedoista, laitteistosta seka mahdollisuuksista kaupun-
kisuunnittelun osallistamisen keinona. Tutkimuksen pdatavoite on edistaa



virtuaalitodellisuuden kayttéa viheralueiden osallistavassa suunnittelussa.
Opinndytetyon tilaajana toimii LeikkiSet Oy, joka yrityksena hyédyntaa vir-
tuaalitekniikkaa kalustealueiden mallintamisessa suunnitelmien havainnol-
listamiseksi. Virtuaalimallinnuksen kayttd luo mahdollisuuksia kaupunkilais-
ten osallistamiseksi suunnitteluprosessin aikana.

Kuva l. LeikkiSet Oy:n virtuaalimalli Espoon Haukilahden koulun pihasuunni-
telmasta. Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan mallintaa dérimmdi-
sen todentuntuisia kokonaisuuksia. (LeikkiSet Oy, 2018)



2. KAUPUNKISUUNNITTELU JA OSALLISTAMINEN

Vastuu luonnosta ja sen monimuotoisuudesta, ympdristostd ja kulttuuripe-
rinndstd kuuluu kaikille. Julkisen vallan on pyrittdvd turvaamaan jokaiselle
oikeus terveelliseen ympdristéon sekdé mahdollisuus vaikuttaa elinympdiris-
toddn koskevaan pddtéksentekoon. (Suomen perustuslaki 731/1999 § 20)

Julkisten tahojen vastuu osapuolten osallistamisesta on kirjattu Suomen pe-
rustuslakiin. Oli kyse sitten arkkitehtuurista, sosiologiasta, ohjelmistosuun-
nittelusta tai esimerkiksi valtiotieteistd, on erityisen tarkedd ymmartaa
kuinka suuri merkitys asiakkaan toiveilla ja toiminnalla on. Asiakas on hyva
huomioida tuotteen tai palvelun parhaana tuotekehittdjana. (Salmi, Pekka-
nen & Lindroos, 2017, s. 17 — 20)

Kaupunkisuunnittelu on muuttunut kadyttdjakeskeisemmaksi viimeisen vii-
denkymmenen vuoden ajan, jolloin varsinkin osallistamisen rooli prosessissa
korostuu. Prosessissa tarjotaan asukkaille uusia, innovatiivisia ja vuorovai-
kutteisia osallistumismahdollisuuksia, joiden avulla voidaan huomioida en-
tista laajemmin loppukayttdjat ja sidosryhmat seka heidan monipuoliset tar-
peensa ja vaatimuksensa. Asukkaan nakemyksillda on suuri merkitys suunni-
telman kehityksessa, silla kokemuksellinen ja hiljainen tieto suunniteltavasta
alueesta on erityisen tarkeaa.

Kuuntelemalla asukkaita luodaan tarkoituksenmukaisia, ihmisen tarpeita ja
toiveita vastaavia viheralueita. Vuorovaikutus suunnitteluvaiheessa vaikut-
taa asukkaiden suhtautumiseen ja kunnioitukseen viheraluetta kohtaan, jol-
loin esimerkiksi vandalismi viheralueella vdhenee ja naapuriston asuinmuka-
vuus kohoaa. Osallistamalla naapurustoa suunnitteluun, syntyy henkilokoh-
tainen tunneside aluetta kohtaan ja ihmiset samaistuvat enemman naapu-
rustoonsa ja viheralueeseen. (Holmlund, 2012, s. 32 —33)

1.1 Laki osallistamisesta viheralueiden suunnittelussa

Viheralueiden suunnittelua, rakentamista ja kdyttod ohjataan maankaytto-
ja rakennuslain (MRL) avulla. MRL on erityislaki, jonka tavoitteena on “jér-
jestdd alueiden kdytté ja rakentaminen niin, ettd siind luodaan edellytykset
hyvdlle elinympdiristélle sekd edistetddn ekologisesti, taloudellisesti, sosiaa-
lisesti ja kulttuurisesti kestédvdd kehitysta” (Halikka, 2017, s. 2).

Maankaytto- ja rakennuslain mukaan (132/1999 6 §) jo kaavaa valmistelta-
essa on luotava vuorovaikutusta niiden osallisten kanssa, joiden ymparis-
toon, etuihin ja oloihin kaavan valmistelu vaikuttaa. Heitd ovat esimerkiksi
maanomistajat, loppukayttdjat eli alueen asukkaat, puistokavijat tai virkis-
tyskayttajat sekd muut sidosryhmat, kuten yhteisot, yritykset ja viranomai-
set, joiden toimialaa kaavoitus kasittelee. Osalliset ovat suunnittelun aktiivi-
sia vaikuttajia, heilld tulee olla mahdollisuus vaikuttaa suunnitelman
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valmisteluun seka arvioida sen vaikutuksia (Maankdytté- ja rakennuslaki
132/1999 62 §).

Suunnittelijan rooli korostuu myds menetelmien valinnassa. Suunnitelman
merkitys on arvioitava tarkasti ja mita osallistamisella halutaan saavuttaa,
jonka jalkeen valitaan asukkaiden osallistamismenetelmat. Kaavasta tulee il-
moittaa ja tiedottaa hyvissd ajoin ennen varsinaista tapahtumaa laajalle
asiakaskunnalle kaavan kannalta sopivalla tavalla (Maankaytto- ja rakennus-
laki 132/1999 63 §). Varsinaisessa osallistamistilaisuudessa suunnitelmat tu-
levat asettaa julkisesti ndhtaville ja asukkaiden kommentoitavaksi (Maan-
kaytto- ja rakennuslaki 132/1999 65 §).

1.2 Vuorovaikutus

Maankaytto- ja rakennuslain tavoitteena on ohjata suunnittelijaa avoimeen
ja vuorovaikutteiseen kanssakdymiseen tilaajan seka osallisten kesken, jol-
loin rakennetaan kestdvaa yhdyskuntaa (Ymparistoministerio, 2007, s. 10).
Vuorovaikutus on merkittava tekija tarkoituksenmukaisten viherymparisto-
jen suunnittelussa ja oikealla menettelylld rakennetaan osapuolten vilille
vahva luottamus, tunne merkityksellisyydesta seka sitoutuminen kaavan to-
teutumiseen. (Jalkanen, Kajaste, Kauppinen, Pakkala & Rosengren, 2017, s.
78)

Vuorovaikutuksen lahtokohtaisena tavoitteena on saada osalliset yhteiseen
poytdan, jossa toimijoiden erilaiset nakdkulmat ja mielipiteet tuodaan mo-
nipuolisesti esille. Ndista mielipiteistda muodostetaan suunnittelijan seka ti-
laajan lahtokohdat viheralueiden kehittamiselle. (Ymparistoministerio, 2007
s. 11) Vuorovaikutusta voi luoda inaktiivisesti, niin sanottuna hiljaisena tie-
tona, mielipidekyselyjen, tiedottamisen, lausuntojen seka esitteiden avulla,
jotka eivat vaadi asiakkaalta kovin suurta osallistumisen tasoa ja osallistami-
nen on traditionaalista. (Jalkanen ym., 2017, s. 78)

Aktiivisessa osallistamisessa taas edesautetaan vuorovaikutuksen synty-
mista eri toimijoiden valilla. Aktiivista osallistamista ovat esimerkiksi kartta-
kyselyt, nayttelyt, tydpajojen ja yleisotilaisuuksien jarjestaminen seka digi-
taalisen teknologian hyddyntaminen asukkaan osallistamisessa. Aktiivinen
osallistaminen vaatii tilaisuuden fasilitoijalta seka suunnittelijalta laajaa pa-
nostusta, kuin esimerkiksi perinteiden tiedottaminen tai tiedonhankinta
(kuva 2), mutta laadukkaasti toteutettuna vuorovaikutus voi johtaa eri taho-
jen muodostamiin yhteistyoelimiin, jotka parhaimmillaan vaikuttavat viher-
alueen kehittamiseen myos projektin paatyttya. (Jalkanen ym., 2017, s. 78)

Kaupunkisuunnittelun teknisessa kehittymisessa, kilpailun koventuessa seka
asukkaiden vaatimusten ja odotusten kasvaessa, suunnittelijan tulee huomi-
oida kayttajat entistd tehokkaammin ja luoda vuorovaikutusta, jolla viesti-
taan asiakkaalle, ettd hanen mielipiteellddn on merkitys.



1.3 Osallistamisen menetelma ja valinta

Suunnittelijan seka osallisten valinen tiedonvaihto ja avoin keskustelu tuke-
vat laadukasta kaupunkisuunnittelua. Sopivan osallistamismenetelman va-
linnalla voidaan edesauttaa rationaalista paatdksentekoa ja tarkoituksen-
mukaisten viheralueiden rakennusta. Osallistamismenetelman arviointi ja
valinta tulee suorittaa ndin ollen erityisella tarkkuudella. (Ymparistoministe-
rio, 2007, s. 32)

Viheralueen kaavoitusprosessin alussa muodostetaan suunnitelmaprosessin
osallistumis- ja arviointisuunnitelma (OAS), jonka avulla muodostetaan sel-
ked kasitys kaytettavista osallistamismenettelyistd prosessin eri vaiheissa,
seka arvio valittujen menetelmien vaikutuksista (Jalkanen ym., 2017, s. 79).
Menestyksekas osallistaminen sisaltda moniulotteisia vuorovaikutuksen kei-
noja sekd eri menetelmien yhdistamistd, jolloin osallistaminen palvelee
suunnittelua, kunnan asukkaita seka tilaajan paatoksentekoa (Ymparistomi-
nisterio, 2007, s. 29).

Kaupunkisuunnittelussa osallistamisen menetelmia jaetaan ominaisuuksien
ja soveltuvuuden perusteella tiedottamiseen, tiedonhankintaan, vuoropu-
heluun ja yhteistyota palveleviin menetelmiin (kuva 2). Tiedottaminen ja tie-
donhankinta ovat inaktiivisen vuorovaikutuksen keinoja, jolloin osallistami-
nen on padaosin yksisuuntaista. Aktiivista vuorovaikutusta heratelldaan erityi-
sesti vuoropuhelun menetelmin, jonka avulla luodaan merkityksellistd, mo-
nitahoista ja valitonta palautetta viheralueen suunnitelmaratkaisuista. (Ym-
paristoministerio, 2007, s. 32) Lisdksi ajankohdan valinnalla on suuri merki-
tys osallistamisen vaikutukseen. Mita varhaisemmassa vaiheessa prosessia
osallistaminen toteutetaan, sita suurempi merkitys silla on suunnitelman
muodostumiseen (Salomaa, 2016, s. 11).

TIEDOTTAMINEN

Kunnan ilmoitus (kuulutus)

Kirje

Tiedote

Esite

Kaavan nahtavilla pitaiminen
MNayttely

Lehdistotiedote ja tiedotustilaisuus
Internet tiedottamisessa

VUOROPUHELU
Yieiotilaisuus

Tulevaisuusverstas
Suunnittelupaja
Kavelykierros Yhteistyoryhma
Mielikuvakartra tai kogr Neuvottelu
Tarrakartta Alueellinen yhteistyo
Keskusteluryhma internetissa

Seminaari ja paneelikeskustelu

Kokousvi

erailu _J

ja nayteelypaivystys
YHTEISTYO
kartta

TIEDONHANKINTA

Palautelomake

Kysely

Palaute ja kysely internetissa

Haastattelu

Lausunto )

Kuva 2.  Kaavoituksessa kdytettdvid osallistamismenetelmid (Ympdristéminis-
terié, 2007, s. 33)



Osalliset tuottavat aktiivisessa vuorovaikutuksessa tietoa, ideoita seka kon-
septeja suunnittelijan ja tilaan kanssa. Ennen osallistamismenetelman valin-
taa on tarkeda tuntea alueen primaarikdyttdjat, sidosryhmat, asukkaat ja
puistokavijat, jotka oletettavasti ovat kiinnostuneimpia aktiivisesta vaikutta-
misesta suunnitteluun. Osallistavassa suunnittelussa tulee huomioida myos
sekundaari- ja tertidadrikayttdjat, vaikka heidan toimintansa rakennettavalla
alueella olisikin satunnaisia tai erittdin harvinaista. (Salomaa, 2016, s. 21)

Vuorovaikutteiset osallistamismenetelmat

Aktiivisessa vuorovaikutuksessa tarjotaan osallistujalle mahdollisuus keskus-
teluun suunnittelijan kanssa seka pyritdan kokemuksellisuuteen, joka toteu-
tuu parhaiten vuoropuhelua sisaltavissa osallistamismenetelmissa.

Mahdollisesti perinteisin tapa jarjestaa osallistamistilaisuus kaupunkisuun-
nittelussa ovat avoimet yleisotilaisuudet, jossa asukkaat voivat keskustella
suunnittelijan kanssa kahdenkeskisesti. Yleisotilaisuuden jarjestaminen riip-
puu sille asetettavista tavoitteesta, painotetaanko tiedonhankintaa, tiedot-
tamista vai vuoropuhelua. Tilaisuus voi olla esimerkiksi avoin nadyttely, suun-
nitteluvastaanotto tai seminaari-/paneelikeskustelu. Suunnittelija voi itse
vierailla yhteison/sidosryhman kokouksessa. Yhteista eri yleisotilaisuuksissa
on avoimuus ja keskustelun rento ilmapiiri, jolloin asukkaalla on matala kyn-
nys antaa palautetta. Myos kirjallisen palautteen mahdollisuus on tarjottava.
(Ympaéristoministerio, 2007, s. 67 — 71)

Osallistaminen pienryhmissa antaa mahdollisuuden yksityiskohtaiseen seka
helposti lahestyttavaan keskusteluun suunnitelmasta. Ihmiset kertovat na-
kemyksistaan usein helpommin pienissa ryhmissd, kuin suuren yleison
edessd, jolloin ryhmatydskentely tarjoaa mahdollisuuden valittdmaan kes-
kusteluun. Ryhmatydskentely voidaan toteuttaa yleisétilaisuuden yhtey-
dessd, tulevaisuusverstaana, suunnittelupajana tai esimerkiksi kavelykier-
roksena suunnittelualueella. (Ymparistoministerio, 2007, s. 67 — 75)

1.4 Osallistamisen elamys

Leo Salomaa kuvailee diplomitydssdan (2016, s. 11 — 13) kuinka osallistami-
sen tilanteessa asiakkaalle tarjotaan varsinaisen osallistumisen lisdaksi koke-
mus. Teknologisessa kehityksessa, digitalisaatiossa ja vahvasti kasvavassa
kilpailussa palvelut kayttaytyvat myytdvan tuotteen ominaisuudessa, jolloin
palvelusta muodostetaan asiakaskokemus. “Palvelujen tuotteistuessa niiden
on hyvd erottua muista markkinoilla olevista palveluista.”

Elamyksellisen palvelun tavoittelussa, osallistamisen menetelmaan kiinnite-
tdan entistd enemman huomioita. On tarkeda tarjota eri osallistumisen ta-
son sisaltavia osallisamismenetelmia, jossa suunnittelijan esittdad oma vah-
van nakemyksensd asiakkaalle, mutta ymmartda kayttdjan kokemuksen.



Kokemuksellisuudessa suunnittelutilanne on tdytta kommunikaatiota ja
vuorovaikutusta asiakkaan ja suunnittelijan kesken (Sanders, 2002 s. 2).

Elamyksellisessa osallistamisessa pyritdaan aktiivisesti hdivyttamaan asiak-
kaan ja suunnittelijan roolia. Asukkaasta tulee suunnittelun merkittava osa-
puoli, vaikka tilannetta edelleen aktiivisesti kontrolloi suunnittelija. Asukas
on prosessissa tasa-arvoinen suunnitelman sisallon kommentoinnin, muo-
toilun ja tiedon tuottamisen suhteen. (Salomaa, 2016, s. 21 — 22)

Osallistamisessa kommunikointi ja itse tekeminen herattavat tilaa luovuu-
delle. Suunnittelijan on tarkea tunnistaa, etta eri ihmisilla on erilaiset lahes-
tymistavat luovuuteen. Joillekin riittda toiminta passiivisena taustavaikutta-
jana, missa toinen ottaa aktiivisemman roolin. Elamyksellisen osallistamisen
hienous piilee siina, ettd suunnittelija huolehtii esitystilanteen fasilitoinnin,
kun taas asiakkaalta vaaditaan vain pieni maara innostuneisuutta. Nain luo-
daan avoin ja luonnollinen tila vaikuttaa, jossa erilaiset ihmiset paaseva osal-
listumaan.



3. VIRTUAALITODELLISUUS MALLINTAMISEN KEINONA

Kielitoimiston sanakirjan tarkan maaritelman mukaan (2018) Virtual Reality
(VR) eli virtuaalitodellisuus “on tietokonesimulaation tuottamien aistimus-
ten avulla luotu keinotekoinen ympdiristé, eli keino-, lume- tai tekotodelli-
suus”.

Kyseessa on useimmiten tietokoneella piirretty kolmiulotteinen kuva tai kei-
notekoinen ymparisto, joka luodaan vaadittavien ohjelmistojen seka inter-
aktiivisen laitteiston avulla. Virtuaalitodellisuudessa kayttaja elda hyvin to-
dentuntuisessa, mutta silti kuvitteellisessa ymparistdssa. Teknologian eri-
tyispiirteet muodostuvat aistien manipulaatiosta seka tilan havainnoinnista
luonnollisen interaktion avulla (Salomaa, 2016, s. 27 — 29).

Virtuaalinen tietokonegrafiikka esitetdadn usein virtuaalilasien eli VR-lasien
kautta, joiden avulla simulaatioon luodaan kolmiulotteinen nakyma. Kuva
reagoi interaktiivisesti kayttajan liikkeisiin, jolla mahdollistetaan kyky tutus-
tua kaytanndssa virtuaalimallin ymparistoon. Virtuaalitodellisuudessa kayt-
tdja voi muun muassa tutkia, vaikuttaa ja muuttaa ymparoivaa maailmaansa
(Jussila, 2016, s. 6).

Kaupunkisuunnittelussa virtuaalitodellisuus helpottaa osallistamistilan-
teessa suunnitelman hahmottamista. Mallinnuksen avulla pyritdaan nollavir-
heluovutuksiin, kun alueet, rakenteet ja rakennukset esitetdan ensin virtu-
aalimallin avulla. Mallintaminen on osallistavan suunnittelun keino, jolla
vahvistetaan suunnittelijan ja asiakkaan valista vuorovaikutusta. Tekniikan
avulla suunnitelmasta voi kevyesti visualisoida eri vaihtoehtoja ja asiakkaalle
tarjotaan vapaa tila kommentointiin. (Salmi ym., 2017, s. 18; 35)

Virtuaalitodellisuus on ottanut suuria kehitysaskeleita viimeisen 20 vuoden
aikana. Ensimmaiset maininnat virtuaalitodellisuuden kaytosta loytyvat jo
1930-luvulta, jonka jalkeen teknologia kehittyi rajusti aina 1990-luvulle asti.
1990- luvulla sovelluksia ja laitteita yritettiin kehittdad suurien rahoitusten
avulla, mutta todellisuudessa VR ei teknisesti ollut kuluttajille saatavissa.
(Jussila, 2016, s. 10)

2010-luvun kehitys onkin virtuaalitodellisuuden toinen tuleminen. Menesty-
minen perustuu alypuhelimien myo6td kehittyneeseen nayttotekniikkaan
seka tietokoneiden ja tietoverkon eksponentiaalisesti kasvavaan tehokuut-
teen viimeisen vuosikymmenen aikana (Arvanaghi & Skytt, 2016). Virtuaali-
todellisuutta tarjotaan yhd useammassa sovellutuksessa, yksityishenkilot
onnistuvat yhdistymaan virtuaalitodellisuuteen sekunneissa matkapuheli-
men tai yksinkertaisten virtuaalilasien avulla, kun taas yritykset voivat tehos-
taa myyntiaan virtuaalitodellisuuden kokemuksellisuuden kautta.

Virtuaalitodellisuutta voidaan hyddyntaa lisdksi lisatyn todellisuuden kei-
noin (AR, Argumentet Reality), jossa ymparistdd havainnoidaan



mobiililaitteella tai hybridivirtuaalilasien avulla. Lisatyssa todellisuudessa la-
pindkyvadn kuvaan lisatadan elementteja tietokonegrafiikalla, joita kayttdja
voi tarkastella reaaliaikaisesti paikan paalla. AR mahdollistaa keinotekoisen
tiedon havainnoinnin todellisessa ymparistossa. (Randén, 2004, s. 5)

1.5 Virtuaalitodellisuuden kokemuksellisuus

Virtuaalitodellisuuden avulla huijataan ihmisen luonnollisia aisteja, jolloin
syntyy vaikutelma virtuaalimaailman immersiosta. Immersio perustuukin ih-
misen epataydellisyyteen tunnistaa aistimuksia, silldi emme tunnista onko
aistimus todellinen vai synteettinen. Immersiossa kdyttaja upotetaan taydel-
lisen virtuaalitodellisuuden aistimukseen kuvan syvyysvaikutelman, keinote-
koisen ympariston (paikantunnun) seka interaktiivisuuden avulla. (Virtual
Reality Society, 2017) Immersiivisessa kokemuksessa keinotekoinen virtuaa-
litodellisuus tuntuu kayttdjalle todellisena ymparistona, vaikka oikeasti toi-
minta tapahtuu esimerkiksi kdyttdjan omassa olohuoneessa.

Virtuaalisuus rakentuu tietokonegrafiikalla toteutettuihin simulaatioihin ja
niiden avulla tuotettaviin aistimuksiin. Kokemuksellisuus ja todentuntu pe-
rustuvatkin siihen, kuinka aidosti keinotekoinen maailma on rakennettu ja
kuinka se reagoi kayttajan aiheuttamiin arsykkeisiin (liike, dani, mekaaniset
kaskyt, ja niin edelleen). Virtuaalista elamyksellisyyttd luodaan tekniikan
huomaamattomilla elementeilla. Tarkalla esitystekniikalla pyritdaan haihdut-
tamaan oikean ja kuvitteellisen ympariston valilla. (Virtual Reality Society,
2019)

Liikkeisiin reagointi, eli reaaliaikainen vuorovaikutus (Interaction), on virtu-
aalitodellisuuden kokemuksellisuuden avainkohta. Vuorovaikutus luo im-
mersion tunnetta; miten han kokee, ndkee ja tuntee olevansa sisalla virtu-
aalimaailmassa. Uppoutuminen virtuaalimaailmaan (Immersio) on visuaali-
suuden toinen kulmakivi. Kolmas on kayttdjan oma mielikuvitus (Imagi-
nation). lhmisen omalla mielikuvituksella on iso rooli aistimuksen luomi-
sessa, kayttdja kokee omassa mielikuvituksessaan yhteenkuuluvuutta virtu-
aalimaailmaan, joka ei ole todellista. (Salo, 2014)

Naista kolmesta virtuaalisuuden kulmakivestd muodostuu kirjallisuudessa-
kin kdytettd “kolmen I:n kolmio” (kuva 3). Immersion, mielikuvituksen ja
vuorovaikutuksen elementtien ansiosta, virtuaalitodellisuudesta muodos-
tuu otollinen menetelma kayttdjien osallistamiseen kaupunkisuunnittelussa.
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Kuva 3.  Virtuaalitodellisuuden kokemuksellisuus koostuu kolmen I:n kolmion
kulmakivistd. (Kuva: Salo, 2014)

1.5.1 Syvyysvaikutelma

Syvyysvaikutelman luominen virtuaalimallissa on keskeinen osa sen koke-
muksellisuutta. Syvyysvaikutelma luodaan ihmisen stereoskooppista nako-
kykya hyvaksikayttdaen. Voimakas syvyysvaikutelma syntyy, kun VR-lasien
nayttéjen avulla kummallekin silmalle esitetaan sama kohde hieman eri kul-
masta. Kummastakin silmasta |lahetetty viesti aivoihin yhdistyy ja kayttaja
hahmottaa kohteen syvyyden. lhminen uskotellaan nadin nakemaan kaksi-
ulotteisen kuvan sijasta kolmiulotteista maailmaa (Arvanaghi & Skytt, 2016).

Virtuaalitodellisuuden syvyysvaikutelma luodaan lasien nadyttdjen lisaksi piir-
retyn tietokonemallin ulottuvuuksien avulla, kuten pintojen materiaalilla,
valon ja varjojen avulla, silmien fokusoinnilla seka liikettd hyodyntamalla.
Stereoskooppisen esitystavan avulla ihminen voi hahmottaa virtuaalimaail-
massa myos tilan mittasuhteita ja tilavuutta, joka muodostaa kayttdjakoke-
muksen tilantunnusta. (Salomaa, 2016, s. 31 — 32)

1.5.2 Ymparisto - Paikantuntu

Todellinen paikantuntu ja ympariston herkka yksityiskohtaisuus on mahdol-
lisesti merkittavin immersion luoja virtuaalitodellisuudessa. Ymparisto luo-
daan kayttdjan luonnollisesta nakdkulmasta, jonka avulla asukas tunnistaa
tarkan sijainnin seka katsekorkeuden. Han voi toimia virtuaalisessa tilassa



11

totuttujen tapojensa mukaan. Taman seurauksena luodaan henkilékohtaista
paikantuntua esitettavaan viheraluemalliin ja kdyttdjan on helppo vaikuttaa
suunnitelman rakenteisiin (Virtual Reality Society, 2017).

Parhaimmissa virtuaalimalleissa kayttdjalle tarjotaan mahdollisuus vaikuttaa
ymparistoonsa interaktion avulla. Liikkeita ja katsesuuntaa seurataan tieto-
koneen mittauslaitteen avulla ja kuva péivittyy samanaikaisesti virtuaalila-
sien naytolle. (Salomaa, 2016, s. 28 — 32)

Virtuaaliympariston luomisessa tarkeimmat ominaisuudet ovat kayttdjalle
heijastettava ndakokentta seka kuvan virkistystaajuus. Nakokenttd (Field of
View, FOV) mahdollistaa todenmukaisen immersion, kun virtuaalilasien
kautta nakyva kuva on melkein yhta laaja, kuin ihmisen luonnollinen nakoé-
kenttd. Nakoaisti muodostuu silmien omasta nakokentastd, joka on noin
200-220 astetta. Virtuaalilasien avulla luodaan ihmissilman luonnollisesti
muodostama 3D-kenttd, joka on noin 114 astetta. Haasteena on luoda mah-
dollisimman laaja nakokentta virtuaalilaseilla, ilman ettd kuva vaaristyy.

Nakokentan lisdksi haastetta luo mahdollisimman sulavan kuvan ja liikkeen
yvhdistaminen riittavan virkistystaajuuden avulla. Virkistystaajuus on virtuaa-
lilaseissa ndakyvan kuvan muutos liikkeessd, joka ilmaistaan hertsien avulla.
Virkistystaajuus on yleensa noin 90 Hz, eli kuva paivittyy 90 kertaa sekun-
nissa. Suurempi virkistystaajuus paivittaa virtuaalilasien sisallon sulavammin
ja immersio tuntuu vahvemmalta. Liian heikko virkistystaajuus virtuaalila-
sien kdytossa voi aiheuttaa pahoinvointia. (Jussila, 2016, s. 11-12)

1.5.3 Interaktiivisuus

Interaktiivisuus muodostuu laitteiden reagoinnista kayttdjan liikkeisiin. Yk-
sinkertaisimmillaan kuva toistaa virtuaalilasien naytolla paan liikkeet VR-
lasien liikkeestd, kun taas kdyttdjan sijainnin tunnistamiseen vaaditaan inter-
aktiiviset sensorit. Kayttajan paan liikettd seurataan 6DoF (6 Degrees of Free-
dom) -sensoreiden avulla virtuaalilaseissa seka ulkoisesti LED-jarjestelman
avulla, jolloin kuva paivittyy ndyttdihin paan sijainnista X-, Y- ja Z-akselilla.
Kayttajan kehon liiketta seurataan Lighthouse-sensorien avulla, jotka tulkit-
sevat liiketta heijastetun LED-valon avulla mahdollisimman reaaliaikaisesti ja
luontevasti. (Jussila, 2016, s. 12)

Virtuaalitodellisuuden interaktiivisuudella luodaan kayttajalle mahdollisuus
vaikuttaa ympardivaan maailmaan. Interaktiota luodaan ympardivien senso-
rien lisdksi kdsissa pidettavien ohjaimien avulla. Peliohjaimien avulla voi ny-
kyisin manipuloida virtuaalimaailman elementteja tarttumalla ja siirtamalla
(Salomaa, 2016, s. 33). Esimerkiksi LeikkiSet Oy:n kalustemallintamisen vir-
tuaalitodellisuudessa, mallinnettua kiipeilytelinetta pitkin voi kiiveta ylos-
pdin tarttumalla valineeseen kasiohjaimien avulla.
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Kuva 4. Kokonaisvaltainen simulaatio luodaan virtuaalilasien, késiohjainten ja
liiketunnistusohjainten avulla. Kehittyneen teknologian yhteiskéytélld,
muodostetaan hyvin realistinen kdyttdjikokemus. (Kuva: HTC Vive,
2018).

1.6 Virtuaalitodellisuuden muodot

Virtuaalitodellisuuden kokemuksellisuus luodaan siis innovatiivisten laittei-
den avulla. Laitteisto on pitkalle kehittynytta teknologiaa, jotka ovat olleet
kalliita ja kuluttajien ulottumattomissa, mutta vahvan tekniikan kehittymi-
sen tuloksena virtuaalilaseja myydaan markkinoilla jo useita eri malleja (Si-
nerma, 2016). Kokemuksellisuuden luomiseksi tarkoitettavia laitteita ovat
muun muassa paahan asetettavat ndyttolaitteet (Head-mounted display), lii-
ketunnistimet, adnentoistojarjestelmat seka kdsiohjaimet.

Kokemuksellisuuden vélittamiseksi on tarkeaa valita kdytettava teknologia
ja laitteisto tarkasti. Jarjestelmat jaetaan paasaantoisesti kahteen paaryh-
maan sen mukaisesti, kuinka vahva immersio laitteiston avulla luodaan. Hei-
jastettavassa virtuaalitodellisuudessa (Projection Virtual Reality) mallinnus
heijastetaan tilaan, jossa kayttdja voi havainnoida sen pdahan asetettavan
kyparandyton avulla. Mallinukset ovat usein akvaariovirtuaalitodellisuuden
muotoja tai CAVE-laitteiston luomia ilmentymia, joiden avulla henkil6 katsoo
ndyttoon tai ymparoivan huoneen seinille heijastettavaa grafiikkaa. Heijas-
tettavassa virtuaalitodellisuudessa kayttajan immersio on kevytta (Randén,
2004, s. 5).

Naytolla esitettdva virtuaalitodellisuus (Desktop Virtual Reality) havaitaan
stereoskooppisesti virtuaalilasien avulla. Sen perusidea muodostuu tietoko-
neen sovelluksesta, jossa virtuaalinen ymparisté luodaan, ja jonka kautta
naytonohjaimen nakyma heijastetaan HDMlI-kaapelin kautta laseihin (Jus-
sila, 2016). Heijastettavan virtuaalitodellisuuden avulla kayttdjalle luodaan
vahva immersio (Fully Immersive Virtual Reality), jolloin simulaatio on
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mukaansatempaava ja kayttdja voi tutkia ymparistoa ja tehda erilaisia toi-
mintoja (Virtual Reality Society, 2017).

Virtuaalitodellisuuden ominaispiirre, kokemuksellisuus, luodaan virtuaalila-
sien avulla. Paahdn asennettava nayttopdate, (Head-mounted Display,
HMD) eli virtuaalilasit, voidaan jakaa kolmeen paaryhmaan niiden teknisten
valmiuksien perusteella: yksinkertaisiin ja itsenaisiin virtuaalilaseihin, mobii-
livirtuaalilaseihin seka kehittyneimpiin, tietokoneeseen liitettaviin virtuaali-
laseihin. Nayttopaate kattaa yleensa koko ndkokentdn ja esittdd stereo-
skooppisesti tietokoneella luodun virtuaalimallin sisdllon sisdanrakennettu-
jen nayttodjen avulla (Salomaa, 2016, s. 39).

Kuva 5. Virtuaalilasien eri muodot. Yksinkertaisimmillaan virtuaalieldmys voi-
daan luoda puhelimen ja pahvista taitettavien virtuaalilasien avulla
(vlld). HTC Vive -virtuaalilasien (alla) avuksi tarvitaan kokonainen VR-
jérjestelmd; lasit, sensorit sekd tietokone. (Amazon, 2019; Virtuaalito-
dellisuus suomessa, 2019; HP Store, 2019)
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Mobiilivirtuaalilasit, eli langattomat VR-lasit ovat lasien yksinkertainen ja
halvin muoto, jonka vuoksi kokemuksellisuus ja elamyksellisyyden tuntu
vaihtelee paljon. Virtuaalielamyksen luomiseksi tarvitaan kevyet virtuaalila-
sit, jotka halvimmillaan ovat kodintekniikkamyymaldsta ostettavat pahvista
taiteltavat virtuaalilasit (Jussila, 2016, s. 7). Alypuhelin kiinnitetdan mobiili-
lasien etuosaan, joka prosessoi sovelluksien kautta esitettdavaa kuvaa seka
toimii lasien nayttona. Kaikkein laadukkaimmat mobiilivirtuaalilasit luovat
uskottavan ja kokemuksellisen syvyysvaikutelman seka tilantuntua jopa
erinomaisesti. Mobiilivirtuaalilasit ovat yleistyneet nuorten paivittdisessa
kaytossa niiden yksinkertaisuuden ja kayttotekniikan kehittymisen vuoksi.
(Virtual Reality Society, 2017)

Tietokoneeseen liitettdvat langalliset VR-lasit ovat kokemuksen ja elamyk-
sen luomisen kannalta virtuaalilasien suosituin ja kehittynein muoto. Virtu-
aalilasit kiinnitetdan tietokoneeseen videosignaalin sisdltdvan johtojen
avulla, jolloin tietokoneen ohjelman avulla naytettava kuva pdivittyy virtu-
aalilasien naytolle automaattisesti, seuraten interaktiivisesti kayttajan liik-
keita. (Salomaa, 2016, s. 40 — 41)

1.7 Virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet viheralalla

Virtuaalitodellisuus muiden tekniikoiden ohella antaa uusia ja innovoivia
suunnitteluratkaisuja monille eri alalle: esimerkiksi opetuskayttoon, kulttuu-
riin, ladketieteeseen seka viheralalle. Esimerkiksi Oulun Mannerheimin puis-
tohankkeessa kaupunkisuunnittelun visioita on mallinnettu 3D-kaupunki-
mallin pohjalta. CAD-pohjainen suunnitelma on toteutettu visualisointiso-
velluksessa, jonka jatkojalostuksessa syntyneessa virtuaalimalliin on pystytty
maadrittelemaan vaihtelevat vuodenajat, saatilat, adnimaailma seka valon ja
varjon kontrasti. Adrimmaisen eldvin niakéinen malli toimii asukkaiden osal-
listamisen keinona sekd hankekuvauksessa video- ja kuvamateriaalin avulla.
(Hiltunen, 2018)

Helsingin keskuskirjasto Oodin arkkitehtisuunnitelmia mallinnettiin virtuaa-
litodellisuuden avulla sisdiseen tiedottamiseen ja havainnointiin. Arkkitehti-
toimisto ALA seka Helsingin kaupunki tilasivat Teatime Researchin viimeiste-
leman mallinnuksen tutkiakseen tilojen toiminnallisuutta etdisyyksien ja toi-
mintojen kautta, kirjaston tyontekijoiden seka vierailijoiden nakékulmasta.
(Nuutinen, 2017, s. 37)

Visualisoinneissa hydodynnetadan monipuolisesti virtuaalitodellisuuden seka
lisatyn todellisuuden (AR) ratkaisuja. Mallinnusten avulla suunnittelukoh-
teet esitetaan asiakkaille helposti ymmarrettavassa muodossa, jolloin mitta-
kaavan tarkastelu ja esimerkiksi etdisyydet voi hahmottaa nopeasti. (Hiltu-
nen, 2018)

Virtuaalimallinnus sopii erinomaisesti myos tiedottamiseen ja palautteiden
keradmiseen. Arabian 135-korttelin suunnittelussa asiakkaat osallistettiin
VR-laseja hyddyntden katufestivaaleilla toukokuussa 2018. Tiedotuksen
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tarkoituksena oli herattda kiinnostusta hanketta kohtaan ja tutustuttaa
asukkaat tulevaan korttelin muutostydhon. Tampereen keskustorin kehitta-
miseksi virtuaalimallia on hyddynnetty palautteen hakemisessa. Virtuaali-
mallin vuorovaikutus luo nain kaksisuuntaista tiedottamista, yksisuuntaisen
sijaan. (Strandman, 2018, s. 41)

Virtuaalimallin avulla on kasvatettu jopa metsaa opetuskayttoon seka visu-
alisoimaan metsdvaratietoa. Lapin ammattikorkeakoulussa hyodynnettavan
virtuaalimetsan avulla voidaan havainnollistaa esimerkiksi metsanhoitotoi-
menpiteiden vaikutusta sekd eri hakkuutapojen vaikutusta maisemaan.
(Vanska, 2018, s. 21)

Taman opinndytetyon tilaaja, LeikkiSet Oy, hyodyttda virtuaalimallinnuksen
dataa parantaakseen ulkotilojen kalustealueiden kayttoastetta. Teknologian
avulla mitataan leikki- ja liikunta-alueiden kayttoa, kuten kdvijamaaria, kayt-
toaikaa seka tuotekohtaista suosimista kayttdjien kesken. Tieto tullaan jalos-
tamaan tehokkaampien, suositumpien ja parempien kalustealueiden luo-
miseksi. (Makinen, 2019, s. 9)
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4. CASE: KIRKKOLAAKSON PUISTO

Toiminnallinen osa opinnaytetyostd koostui Kirkkolaakson puiston yleis-
suunnitelmaideasta sekd yleissuunnitelman osana toteutettavasta virtuaali-
mallista puiston valinealueelle. Tyossa keskitytdan valinealueen suunnitel-
maideaan sekd asukkaiden osallistamiseen virtuaalimallinnuksen avulla,
vaikkakin koko yleissuunnitelma on esitelty opinnaytetydn toiminnallisessa
osassa. Koko yleissuunnitelma on lisatty opinnaytetyon liitteeksi (LIITE 1).

Opinndytetyon tilaajana toimii LeikkiSet Oy, kun taas yleissuunnitelman ti-
laajana toimii Kirkkonummen kunta. LeikkiSet Oy on vuonna 2011 perustettu
forssalainen ulkotilojen kalustamisen asiantuntijayritys, jonka tavoitteena
on kokonaisvaltaisesti kehittda suomalaista liikunta- ja leikkipaikkarakenta-
mista. LeikkiSet toimii viheralla innovaattorina, joka tarjoaa valineiden lisdksi
kokonaisvaltaista palvelua asiakkaalle myds teknologian avulla, aina kaluste-
valinnoista asiakkaiden osallistamiseen virtuaalitekniikan avulla (Makinen,
2019, s. 8 = 9). Suunnitteluprojektin lahtokohtana oli yleissuunnitelman to-
teuttaminen LeikkiSet Oy:n vdlinetuotteilla ja yhden vdlinealueen virtuaali-
mallinnus asukkaiden osallistamiseen.

Opinndytetyota koskeva suunnitelmatarjous Kirkkolaakson puistosta hyvak-
syttiin syyskuussa 2017. Suunnitelmatarjouksessa hyvaksyttiin yleissuunni-
telman valmistelu LeikkiSet Oy:n valineiden avulla seka virtuaalimallinnuk-
sen kayton asukkaiden osallistamisessa. Puiston yleissuunnitelmaluonnos
esiteltiin tyoryhmalle tammikuussa 2018 ja valmis suunnitelma oli asukkai-
den arvioitavana maaliskuussa 2018. Suunnittelua ovat ohjanneet ja kom-
mentoineet Kirkkonummen kunnanpuutarhuri Harry Eklund seka kunnan lii-
kuntapalveluiden tyéryhma. Projektipaallikkona toimi Suvi Kylmanen

Taulukko 1.  Suunnitteluprosessin vaiheet

Aika Suunnitteluprosessi VR suunnitteluprosessissa
2016 Tarve puiston uudistami-
selle kunnalta
2017 Asukaskysely
2017 Yleissuunnitelman suunnit- | Sopimus, etta asukkaat osal-
telusopimus. listetaan VR avulla
2017 Asukaskyselyn purku, tutus-
tuminen  lahtoaineistoon,
kartoituskaynti
2017 Yleissuunnitelmaluonnos Sovitaan tilaajan kanssa
mika alue on paras mallintaa
VR:n avulla
joulukuu | Suunnitelmaluonnosten Vvii-
2017 meistely tilaajan komment-
tien jalkeen
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maaliskuu
2018

Yleissuunnitelma valmis esi-
tettavaksi

VR mallinnus seniorialu-
eesta, valmiit piirrokset
suunnittelualueesta lahete-
taan LeikkiSet Oy:lle

Asukkaiden osallistamispai-
van valmistelu

VR mallinnus valmistuu noin
kolmessa viikossa, virtuaali-
mallinnus valmis esitetta-
vaksi

Yleissuunnitelman
asukkaille

esittely

Mallinnuksen avulla osallis-
taminen asukkaille

toukokuu
2018

Yleissuunnitelman viimeis-
tely asukasillan komment-
tien jalkeen

Tyon tutkimuksellinen tavoite on visioida viheraluesuunnittelun prosessi ja
virtuaalimallinnuksen tekniikka suunnittelijoille seka julkisille tahoille kaytet-
tavaksi. Pdamaarana on innostaa viheralan toimijoita l6ytamaan tehok-
kaampia ratkaisuja kaupunkisuunnittelun mallintamiseen viheralueilla.

1.8 Suunnitelman ldhtokohdat

NEM VO™

VANTAA
VANDA

M \
Myrbacka

= .
Aylyk KAUNIAINEN ol
‘ GRANKULLA finsy h
: ESPOO :
SIUNTIO., ! ESBO | i HELSINKI
T UNEEA N e HELSINGFORS
KIRKK M —
KYRK&
|
'(.‘ 5km
Kuva 6. Kirkkonummen kuntakeskustan sijaintikartta Uudellamaalla ja Idhes-

tyminen suurpiirteisesti osoitettuna. (Piirros: Mékinen, 2019. Tausta-
kartta: Paikkatietoikkuna, 2019)

Kirkkonummi on elinvoimainen, monipuolinen ja tasaisesti kasvava, vuonna
1330 perustettu kunta lantiselld Uudellamaalla. Se on osa Helsingin metro-
polialuetta ja edistyksellinen kuntakeskus tarjoaa asukkaalleen niin
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merellisyyttd, vaihtelevaa kaupunki- ja maalaismaisemaa seka kaunista luon-
toa. Kirkkonummen kuntalaisia on noin 39 000 (30.9.2018), asukkaista ruot-
sinkielisia on noin 18 prosenttia (Kirkkonummi, 2019).

Suunnittelualue, Kirkkolaakson puisto, sijaitsee keskeiselld paikalla Kirkko-
nummen keskustassa. Kapea puistoalue rajautuu Kirkkolaakson puiston kal-
lioiden ja kuntakeskuksen viliin, pohjoisessa Vanhaan Rantatiehen sekd ete-

lassa Helsinki-Turku valiseen rautatieyhteyteen (Kuva 7). Puiston ldpi kulkee
kevyesti virtaava Jolkbynjoki.
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Kuva 7.  Kirkkolaakson Puiston sijainti Kirkkonummen keskusta-alueella. (Piir-
ros: Mdkinen, 2019. Taustakartta: Paikkatietoikkuna, 2019)

Kirkkonummen kuntakeskustaa on uudistettu 2010-luvulla monipuolisesti.
Keskustan kehittamisessa uudistettiin useat ajo- ja kevyenliikenteenvaylat,
Kirkkonummen matkakeskus seka maanalaista infraa, kuten keskustan vesi-
huoltolinja (Lansivayld, 2011). Kirkkolaakson puiston yleissuunnitelma laa-
dittiin osana kuntakeskuksen uudistamisen urakkaa, jossa puistoalueen va-
paa tila haluttiin hyodyntda kuntalaisten liikunnallisuutta herattelemaan ja

tukemaan. (Eklund, 2017). Yleissuunnitelman pinta-ala on noin 7,7 ha (kuva
8).

Kirkkonummen kunnalla ei ole paatoimista viheraluesuunnittelijaa, vaan
kaikki kunnan viheraluesuunnittelu tilataan puitesopimuskonsulteilta. Kirk-
konummen kunnan viheraluesuunnitteluun sisdltyy mm. leikkipaikkojen ja

asemakaava-alueiden toteuttamiseen liittyvat puistosuunnitelmat. (Eklund,
2017)




Kuva 8.  Kirkkolaakson Puiston asemakaava kartassa vihredlld (Kirkkonummen
Kunta, Kuntatekniikan toimiala, 2017. Asemakaava haettu Kirkkonum-
men kunnan sisdisestd tietokannasta.)

1.9 Tausta-aineiston lahtotiedot suunnittelua varten

Kirkkolaakson puisto sijaitsee vanhalla peltomaana toimineella tontilla (kuva
9). Maastoprofiililtaan tasainen savimaa on toteutettu yksinkertaisilla suun-
nitelmaratkaisuilla. Puisto toimii paasaantodisesti kuntalaisten lapikulku-
vaylana Heikkilan ja keskustan valilld, sekd vuonna 2011 valmistuneiden Lim-
nellinpihan kerrostaloyhtididen asukkaiden lahipuistona, lasten leikkialu-
eena ja nuorten oleskelualueena. Puistoalueen vahdinen aktiivikaytto tuot-
taa jonkin verran hairiota ja ilkivaltaa, jota uuden yleissuunnitelman avulla
haluttiin eliminoida.

Yleissuunnitelman lahtotietoina olivat Kirkkonummen kunnan karttapalve-
lun aineisto, maankayton kartat seka aikaisemmin toteutetun asukaskyselyn
tulokset.  Asukaskyselyda ei luovutettu opinndytetyon  kadyttdéon
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kokonaisuudessaan, vaan yleissuunnitelmassa hyddynnettiin kyselysta vali-
koituja tuloksia.

Vuonna 2017 toteutettu asukaskysely kerasi kdyttdjien toiveita uudistetta-
valle Kirkkolaakson puistolle. Merkittavin puiston kayttajaryhma, vanhem-
mat kuntalaiset, toivoivat esteetdntad, helppokulkuista ja siistia puistoa. Ky-
selyn mukaan puistoalueelle toivottiin erityisesti seniorivalineitd, uusia poy-
taryhmia ja esteettomia istuimia sekd petanquekentta. Vanhat leikkialueet
toivottiin peruskorjattavan ja laajennettavan uusilla vélineilld. Alueella ha-
luttiin sdilyttdd avoimet nurmialueet, niitty sekd nykyiset kulkuyhteydet.
(Kylménen, 2017)

Asukaskyselyn mukaiset toiveet Kirkkolaakson puiston kehittamiseksi:
- Lahiliikunta-alue/seniorialue puistoalueelle
- Petanque-kenttd
- Niittyalueiden sailyttaminen
- Esteettomat leikkipuistot
- Puistoalueelle lisda povytia ja penkkeja
- Pienten lasten leikkialueen kehittaminen:
o Lisaa varia
o Mielikuvituksen heratteleminen
o Laadukkaammat istuinratkaisut
o Aikuisten oleskelualueiden parannus, poytaryhmia
- Isojen lasten leikkialueen kehittdminen:
o Aktiivisuutta herattelevat leikkivalineet
Liikunnalliset toiminnot
Skeittiparkki
Koripallokentta
Viihtyisat oleskelualueet
(Eklund & Kylméanen, 2017)

@)
@)
@)
@)

Erityista haastetta puiston valineistdn ja rakennettujen alueiden suunnitte-
luun toi puiston lapi maanalaisesti kulkeva EstLink-sahkdnsiirtokaapeli, joka
rajoitti rakentamista kaapelin pdille sekd sen valittomaan ldheisyyteen.
Suunnitelmaratkaisuissa kaapeli on ohitettu rakennettujen alueiden pyore-
alla muodoilla ja lisatyilla niittyalueilla.
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Kuva9. Kirkkolaakson Puiston avoin nurmitila puiston keskiosasta etelddn.
(Mékinen, 2017)

Nykyiset puistorakenteet

Puistoalueen kartoitus suoritettiin syyskuussa 2017. Puistoalue koostuu paa-
sadntoisesti laajasta ja avoimesta nurmialueesta, jota halkoo risteilevat ke-
vyenliikenteen kulkuvaylat. Kulkuvaylat muodostuvat paaasiallisesti Jolkbyn-
joen ylitse rakennettujen kevyenliikenteen siltojen mukaan. Katettu silta
seka muut kiinteat rakenteet puistoalueella ovat jokseenkin tahrittuja. Ilki-
valtaa ja levottomuutta puistossa on yritetty vahentaa hyvan valaistuksen ja
asukkaiden aktivoinnin avulla (Eklund, 2017).

Kuva 10. Kirkkolaakson puiston vdlineistéd uhkaa ilkivalta, jota yleissuunnitel-
man toivottiin ehkdisevdn. (Mdkinen, 2017)
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Puiston pohjoispuolen rakennetut alueet, leikkialueet seka edustusviheralu-
eet, sijaitsevat Kirkkolaakson puiston keskeiselld paikalla. Valinealueiden uu-
siminen ja laajentaminen ovat suunnitelman paakohtia. Kirkkonummen kun-
tatekniikan lautakunnan mukaan (2018) Kirkkolaakson puiston liikuntatoi-
men parantamiseen on talousarviossa varattu yhteensa 100.000 €.

Aidattu pienempien lasten leikkialue (kohderyhma alle 10-vuotiaat) muo-
dostuu yksinkertaisista toiminnoista: 280 m? kokoiselle alueelle on sijoitettu
keinu, hyrra, kaksi hiekkalaatikkoa ja jousikiikkua sekd vanhempien oleske-
lualue puistonpenkeistd (kuva 11). Lisdksi leikkialueelle on sijoitettu ohjeis-
tava puistokyltti ja roska-astia. Pakotettua liiketta sisdltavien leikkivalineiden
ymparisto on paallystetty valetulla turva-alustalla, muu alusta on kivituhkaa.
Leikkialueen aidan vierelle on istutettu pensasaita Japaninangervosta.

Kuva 11. Pienempien lasten rajattu leikkialue. (Mdkinen, 2017)

Vanhemmille lapsille ja nuorille (kohderyhma yli 10-vuotiaat) suunnattu leik-
kivdlinealue on nurmialueelle avautuva, 400 m? valettavalla turva-alustalla
paallystetty alue, joka rajautuu lansi- ja pohjoispuolelta pensasistutuksiin
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Japaninangervosta (kuval2). Leikkialueelle on sijoitettu kolme aktivoivaa
leikkivalinettd; tasapainoalusta, pyramidi-kiipeilyverkko seka erillinen kiipei-

lyteline. Lisdksi leikkialueelle on sijoitettu puistonpenkkejd, puistokyltti ja
roska-astia.

Kuva 12. Isojen lasten avoin leikkialue. (Mdkinen, 2017)

1.10 Yleissuunnitelma

Kirkkolaakson puiston yleissuunnitelman muotokieli toteutettiin jouhevaksi
linjoiksi, puiston jokiuoman ja kallioiden muodostaman liikkeen mukaiseksi.
Suunnitelmaidea on saanut vaikutteita Santiagon kaupunkikorttelin (San-
tiago’s Barrio Civico) urbaaneista kaupunkitilan ratkaisuista. Lahtékohtana
oli luoda klassinen, avoin ja yksinkertainen puistoalue, jossa perusrakenne
tukeutuu vahvoihin arkkitehtonisiin linjoihin ja niiden kapasiteettiin luoda
julkisia tiloja (Design with benefits, 2019). Suunnittelussa huomioitiin ase-
makaava, nakymaalueet, alueen luontoarvot seka puiston vanhat, pysyvat
elementit. Yleissuunnitelmassa huomioitiin asukaskyselyn toiveet mahdolli-
simman laajasti. Lopputuloksena syntyi monipuolinen ja virikkeellinen
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viheralue, jonka avoimuus edistaa yhteisollisyytta, valinealueet innostavat
eri-ikaryhmien kayttajat liikkumaan ja lisaa Kirkkonummen kunnan vetovoi-
maa.

Puiston muotokielta ylldapidetaan kulkuvaylien, istutettujen ja luonnontilais-
ten viheralueiden seka rakennettujen valinealueiden avulla. Jolkbynjoen ym-
parille muodostuvaa luonnontilaista aluetta rajataan leikatun nurmialueen,
kivikaistaleiden seka istutettujen kasvillisuusalueiden avulla. Erityisesti vali-
nealueiden vierelle on sijoitettu hoidettavat edustusviheralueet. Puiston
puustoa lisattiin ja uudet taimet sijoitettiin rajaamaan avoimia nurmialueita.
Puiston eteldpuolinen oleskelunurmi sdilyi ennallaan ja vanha niittyalue laa-
jennettiin seka korostettiin asukkaiden toiveiden mukaisesti.

Leikkialueet monipuolistettiin uusien LeikkiSet Oy:n valineiden avulla ja
pinta-alaa lisattiin Iahes kaksinkertaiseksi. Uusi lahiliikunta-/seniorialue sijoi-
tettiin puiston eteldiselle puolelle, aivan kulkuvaylien yhteyteen. Vélinealu-
eet nimettiin vesiteeman mukaisesti, merelliseen Kirkkonummen kuntaan
sopivaksi.

1.10.1 Pienten lasten leikkialue —”Jarvi”

Pienten lasten leikkialueelle muodostettiin yllatyksellisid, mutta luonnollisia
korkeuseroja turva-alustan muotoilulla sekd kannustettiin mielikuvitukselli-
seen leikkiin valineiden sijoittelun seka turva-alustan kuvioiden avulla. Pyo-
rea muotokieli alueen rajauksessa antaa mahdollisuuden pehmeadan juoksu-
leikkiin, alustan muuttuvat muodot ja rohkea varimaailma rohkaisee luovuu-
teen seka kannustaa fyysiseen aktiivisuuteen. Vanhat leikkivdlineet sailytet-
tiin alkuperaisilla paikoilla, uudet leikkivalineet sijoiteltiin leikkiradaksi.

Alueelle valitut vdlineet:

- Kaksoiskeinu 1 kpl (LEIKKISET 8003)

- Leikkiveturi 1 kpl (LEIKKISET 4020)

- Kiipeilyteline 1 kpl (LEIKKISET 8023)

- Leikkikatos 1 kpl (LEIKKISET 7001)

- Poyta penkeilld 1 kpl (LEIKKISET YPEP-02)

- Kaareva penkki 2 kpl (LEIKKISET 6032)
(LeikkiSet Oy, 2018)

Pienten lasten leikkialue rajattiin metalliaidalla ja alueen eteldpuolelle istu-
tettiin pensasalue. Istutettavat kasvit ovat Keijuangervo (Spiraea ja-
ponica”Little Princess’’) seka Mustilahortensia (Hydrangea paniculata “Mus-
tila”).
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Plenten Lastew Letkkialue - Jirvi

Kuva 13. Vilinekuva luonnossuunnitelmasta pienten lasten leikkialueelta. Ku-
vaa on hyédynnetty asukkaiden osallistamisessa asukasillassa maalis-
kuussa 2018. (Mdkinen, 2018)

1.10.2 Isojen lasten aktiivisuusalue —"Meri”

Isojen lasten ja nuorten aktiivialue muodostuu vanhasta ja uudesta alueesta.
Alue rohkaisee uuteen tekemiseen, liikkkumiseen, kiipeilyyn ja juoksuun. Va-
linealuetta ei ole nimetty leikkialueeksi, silla sen avulla tarjotaan monen-
laista tekemista eri ikdaryhmille. Se tarjoaa virkistaytymismahdollisuuksia
mahdollisimman spontaanilla tavalla. Alueen tarkoituksena on innostaa
nuoria terveelliseen, sosiaaliseen ja aktiiviseen kayttéon. Vanhan alueen
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peruskorjattu valettava turva-alusta ja leikkivdlineet sdilytetaan vanhoilla
paikoillaan. Uusi alue rakentuu vanhan alueen vierelle.

Alueelle valitut valineet:

- Kaksoiskeinu 1 kpl (LEIKKISET 3013)

- Tasapainoleikki 1 kpl (LEIKKISET 7029)

- Jousisurffari 1 kpl (LEIKKISET 4012)

- Palloseina 1 kpl (LEIKKISET PS01)

- Voimailukeskus 1 kpl (LEIKKISET 7606)

- Kiipeilykeskus 1 kpl (LEIKKISET 9053)

- Poyta penkeilld 1 kpl (LEIKKISET YPEP-02)

- Lepokaide 2 kpl (LEIKKISET 6031)
(LeikkiSet Oy, 2018)

Leikkialueelle sijoitetaan kasvillisuusalueita ja sipulikasveja luomaan kasvu-
kaudelle vaihtelua kukintaan Koivuangervojen (Spiraea betulifolia) seka Ke-
vatsahramin (Crocus vernus) avulla.
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!sojew Lasten Leﬂh"r%mmeja urhetlualue - MER

Kuva 14. Vilinekuvaluonnos isojen lasten leikkialueelta. Kuvaa on hyédynnetty
asukkaiden osallistamisessa asukasillassa maaliskuussa 2018. (Mdiki-
nen, 2018)

1.10.3 Lahiliikunta-alue —”Lampi”

Taysin uusi lahiliikunta-alue sijoitettiin yleissuunnitelmassa puiston etela-
puolelle, Jolkbynjoen ylittdvan katetun sillan |aheisyyteen. Tasainen ja avoin
puiston osa sijaitsee helppojen kulkuyhteyksien ja valaistujen jylhien Kirkko-
laakson kallioiden laheisyydessa. Kirkkolaakson puiston kallioiden maisema-
valaistus on toteutettu osana Suomi 100 -juhlavuoden tapahtumia. Lahilii-
kunta-alueen valittomassa laheisyydessa sijaitsevat avokalliot valaistaan
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nayttavasti heijastetuilla gobo-kuvioilla, jotka mukailevat Kirkkonummelta
loytyneita kalliomaalauksia.

Suunnitelmassa kahden eteldisen sillan valiin jadava nurmikaistale jatetaan
luonnontilaiseksi niittyalueeksi, loppuosa yllapidetdaan oleskelunurmena.
Rakennettu lahiliikunta-alue paallystetdan kivituhkalla, johon luodaan pyo-
red muotokieli reunakivien avulla. Ympyran jatkeeksi sijoitetaan petanque-
kentta, aivan kulkuvaylan vierelle. Liikuntapaikan sijainti mahdollistaa asuk-
kaiden ja puistossa vierailijoiden spontaanin laitteiden kayton, ohikulkijat
voivat helposti muun ulkoilun yhteydessa kayttaa lahiliikuntavalineita.

Lilkkuntavédlineet ovat valittu siten ettd virkistdytymiseen tarkoitettu alue
rohkaisee alueen asukkaita terveellisempiin elintapoihin. Yksinkertaiset va-
lineet kannustavat eri kdyttdjaryhmia fyysiseen toimintaan ja tarjoavat tilaa
sosiaaliselle kanssakdymiselle. Lahiliikunta-alue innostaa myos virkistysalan
yritystoimintaan, kuten ohjattuun ryhmaliikuntaan tai kuntopiiriin liikunta-
valinita kayttden. Oleskeluun tarjotaan mahdollisuus lisatyilla puistonpen-
keilld ja poydilla. Vaikka valineisto on esisijaisesti valittu alueelle seniorikayt-
tajia ajatellen, haastaa se kaikenikdiset kuntalaiset lilkkkumaan.

Alueelle valitut vdlineet:

- Soutulaite 1 kpl (LEIKKISET 7519)

- Vatsa- ja selkdpenkki 1 kpl (LEIKKISET 7510)

- Vastakiikku 1 kpl (LEIKKISET 4020)

- Tasapainopuomi 1 kpl (LEIKKISET 4013)

- Rekit 1 kpl (LEIKKISET 7504)

- Kiertolaite 1 kpl (LEIKKISET 7503)

- Pull Down+Pylon+Chest Press 1 kpl (LEIKKISET OFC12 OFC-01 OFC13)

- Jalkapréssi 1 kpl (LEIKKISET 7515)

- Poyta penkeilld 1 kpl (LEIKKISET YPEP-02)

- Nojallinen penkki 1 kpl (LEIKKISET 6028)

- Puistokyltti 1 kpl (LEIKKISET 8031)
(LeikkiSet Oy, 2018)
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Serviewnlalue - La mpf’,

Kuva 15. Vilinekuvaluonnos seniorialueelta. Kuvaa on hyddynnetty asukkaiden
osallistamisessa asukasillassa maaliskuussa 2018. (Mdkinen, 2018)
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5. OSALLISTAVA VIRTUAALITODELLISUUS

Asukkaiden osallistamisillassa omakohtainen kokemus voidaan todentaa vir-
tuaalimallin avulla, jolloin asiakkaan on helpompi samaistua omaan, tuttuun
ymparistoonsa. Sisdltd on helposti havainnollistettavaa ilman aikaisempaa
kokemusta virtuaalitodellisuudesta ja se tuntuu todelliselta tilalta. Mallin-
nuksen avulla kokemus uudesta viheralueesta voidaan kohdentaa rakenta-
vaksi keskusteluksi, jolloin suunnitelmaluonnokseen etsitdan viimeisteltyja
ratkaisuja yksityiskohtiin. (Karki & Poutanen, 2017, s. 16)

Kirkkolaakson puiston suunnitelmasopimukseen liitettiin hyvaksyntad suun-
nitelman valmistelemisesta virtuaalimallin avulla LeikkiSet Oy:n leikki- ja lii-
kuntavalineilld sekd puistokalusteilla. Virtuaalimallin avulla Kirkkonummen
asukkaat osallistuivat valinealueiden suunnitteluun.

Mallin avulla osallistaminen oli poikkeuksellista Kirkkonummen kunnassa,
interaktiivista osallistamista ei aikaisemmin ollut toteutettu julkisen kohteen
valinemallintamisessa. Virtuaalimalli tarjosi mahdollisuuden tutustua taysin
uuteen vdlinealueeseen ja keskustella sen ratkaisuista interaktiivisesti virtu-
aalimallin aarella.

1.11 Asukkaiden osallistaminen Kirkkonummella

Kirkkonummen tavoitteena on olla halutuin yhteistydkumppani ja asuin-
kunta 2020-luvulla. Kunnanstrategiaan merkitty tavoite on kunnianhimoi-
nen, mutta saavutettavissa aktiivisen kehityksen ja toiminnan avulla. Tavoite
saavutetaan vetovoimaasuuteen panostamisella Helsingin kehityskunnissa,
jossa kunnilta vaaditaan enemman kuin vain asuntotontteja.

Kuntalaislahtoisyys, asukkaiden osallistaminen ja aktiivinen kansalaistoi-
minta ovat osa Kirkkonummen strategian paamaaraa. Kuntalain (§ 22) mu-
kaan “kunnan asukkailla ja palvelujen kéyttdjilld on edellytykset osallistua ja
vaikuttaa kunnan toimintaan.” (Kuntaliitto, 2017)

Kirkkonummella hyddynnettavat osallistumisen muodot:
- jarjestetyt keskustelu- ja kuulemistilaisuudet
- palautekyselyt asukkaiden mielipiteiden kerdaamiseksi ennen paatok-
sentekoa tai kunnan palveluista
- suunnittelemalla ja kehittamalla toimintoja yhdessa asukkaiden kanssa
- suora osallistuminen: yhteisésuunnittelu, fokusryhmatydskentely, visi-
ointi.
(Kylménen, 2017)

Ekotehokkaiden, laadukkaiden sekd asiakaslahtoisten palvelujen kysynta
kasvaa tiivistyvassa kaupunkirakenteessa. (Salmi ym., 2019) Myos paikalli-
silla toimijoilla, kuten Kirkkonummella, panostaminen asukaslahtoiseen
suunnitteluun lisaa kuntalaisten hyvinvointia. Kunnanstrategia painottaakin
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uusien ratkaisujen rohkeaa kokeilua, kuten uuden teknologian hyddynta-
mista seka osallistamismahdollisuuksien lisddntyvaa tarjontaa (Kirkkonum-
men kuntastrategia, 2017).

1.12 Kirkkonummen virtuaalimallinnuksen valmistelu

Kirkkolaakson puiston suunnitteluprosessissa valmisteltiin ensisijaisesti
yleissuunnitelmaluonnos kunnan tyéryhmalle tarkistettavaksi. Tyéryhman
edustajilla ei ollut selkeda toivetta mika alue yleissuunnitelmasta mallinnet-
taisiin virtuaalitekniikan avulla asukkaiden osallistamisiltaan. Tilaajan puo-
lesta ehdotettiin ldhiliikunta-aluetta, silld asukasiltaan odotettiin osallistu-
van suurimmaksi osaksi vanhempia yhteison jasenia, aktiivisia kuntalaisia,
jolle lahiliikunta-alueen suunnitelma on ensisijaisesti valmisteltu. Virtuaali-
todellisuuden avulla olisi pystytty mallintamaan monipuolisesti suunnitel-
man eri osia. Esimerkiksi koko yleissuunnitelma virtuaalimallina antaa sel-
kedn kuvan suunnitelman mittakaavasta ja toimintojen sijoittelusta. Vali-
nealueiden toiminnot pystyttiin simuloimaan yksityiskohtaisella virtuaali-
mallilla, jolloin voidaan tarkastella yksittdisia védlineita ja niiden sijoittelua
alueelle (Kuva 16). Kirkkolaakson puiston mallinnuksessa paadyttiin 1ahilii-
kunta-alueen virtuaalimallinnukseen.

Virtuaalimallinnus realisoitiin LeikkiSet Oy:n ulkomaisen yhteistydkumppa-
nin toimesta. Virtuaalimallinnus toteutettiin Unity-sovellutuksen avulla, jolla
padsaantoisesti luodaan 2D- tai 3D-virtuaalipeleja. Unity on pelisovellutuk-
seen luotu moottori, jonka avulla luodaan peliymparist6ja esimerkiksi PC:lle
ja mobiililaitteille. (Kdnkanen, 2018) Unityn avulla suunnitelman virtuaali-
mallin luominen on suhteellisen yksinkertaista, eikd demon luominen vie
paljon aikaa.

Virtuaalimallin luominen vaati suunnittelijalta tarkan paneutumisen yleis-
suunnitelman viimeistelyyn seka yksityiskohtaisen karttapiirustuksen dwg-
mallina tilaajalle. Vadlineiston asemointi seka kdytettavat alusmateriaalit oli-
vat tarkeimmat elementit, jotka tilaaja tarvitsi mallin tekemiseen. Mallinnus
oli valmis noin viikko asemointikartan [ahettamisesta.

Puiston yleissuunnitelma
Yleiset suunnitelmaratkaisut
mittakaavalla

Leikkivalinealueet, valineelli-
set suunnitelmaratkaisut
mittakaavalla

Lahiliikunta-alue, valineelli-
set suunnitelmaratkaisut
mittakaavalla

Mahdollinen,
ei virtuaalimallinnusta

Valmius
virtuaalimallinnukseen

Valmius
virtuaalimallinukseen,
virtuaalimallinnettu

Kuva 16. Virtuaalimallinnuksen toteutusmahdollisuudet (Mdkinen,2019)
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1.13 Asukkaiden osallistaminen

Yleissuunnitelmat esiteltiin esikopiotasolla kuntalaisille osallistamisillassa.
Asukasillassa kuvattiin suunnitelmat yksityiskohtaisesti valinelistauksien, ha-
vainnekuvien seka virtuaalimallinnuksen avulla. Asukasilta jarjestettiin Kirk-
konummen kunnantalon aulassa, joka toimii useiden osallistamis- tai nayt-
telytilojen jarjestamiseen. Osallistamistilaisuuden tarkoituksena oli kerata
puiston lahiympariston asukkaiden mielipiteita yleissuunnitelmaan seka kar-
toittaa kokemuksia virtuaalitodellisuuden kaytostd osallistamisen keinona.
Kuntalaiset kutsuttiin tapahtumaan sahkopostitse sekd avoimella kutsulla
kunnan nettisivuilla.

Osallistamisillan valmistelussa olivat itseni lisdksi Kirkkolaakson puiston
suunnittelutyéryhma sekd Markus Elo LeikkiSet Oy:sta, joka suoritti suunni-
telman esittelyn virtuaalitodellisuuden avulla. Projektipaallikkd Suvi Kylma-
nen johti tilaisuuden fasilitoinnin; asukasillan aikataulu ja rakenne toteutet-
tiin Kirkkonummen kunnan yleisen kdytdannon mukaisesti. Olin itse paikalla
osallistamistilaisuudessa esittelemdassd suunnitteluratkaisuja, rohkaise-
massa asukkaita virtuaalimallin tarkasteluun seka kirjaamassa asiakkaiden
havaintoja virtuaalimallista ja sen kokemuksellisuudesta. Osallistamisillan
kesto oli kolme tuntia.

Asukkaiden annettiin vapaasti kiertaa esittelytilassa. Suunnitelma oli tulos-
tettu Al- kokoiselle tulosteelle, josta sita pystyttiin tarkastelemaan kokonai-
suutena. Lisaksi tulosteina oli valmisteltu yksityiskohtaisempia suunnittelu-
ratkaisuja helpottamaan yksittdisten suunnitelmaratkaisujen tarkastelua.
Virtuaalimallin avulla tutustuttiin [3hiliikunta-alueen valineratkaisuihin.

Osallistamisillan ideoiden ja palautteen pohjalta yleissuunnitelmaa yksinker-
taistettiin ja valineratkaisuja tarkennettiin.

Paikalla olleet henkil6t:

Essi Makinen, Hdmeen ammattikorkeakoulu, vastaava suunnittelija
Markus Elo, LeikkiSet Oy, tilaajan edustaja

Harry Eklund, Kirkkonummen kunnanpuutarhuri, projektin yhteishenkil
Suvi Kylmanen, projektipaallikko, Kirkkonummen kunta

Kirkkonummen kunnan liikuntapalveluiden tyéryhma
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Kuva 17. Kirkkonummen kunnan asukkaiden osallistamistilanne maaliskuussa
2018. Suunnitelma esiteltiin asukkaille karttatulostein sekd virtuaali-
mallin avulla (Mdkinen, 2018).

Suunnitelmasta asukkaat antoivat seuraavia yleisia kommentteja:

”Kiinnitin huomiota kasvillisuudessa lajeihin ja pohdin niiden yllapitoa. Onko
kunnalla resursseja hoitaa istutuksia? Ehdotan karsimaan lajimaaraa ja suun-
nittelemaan varmoja lajeja.”

”Soutulaite voisi olla kestava malli, ei liukuvaa penkkia vaan kestava rungol-
linen laite.”

"Hiihtomahdollisuus sailytettava.”

"Loytyyko alueelta tarpeeksi kayttdjia seniorialueelle?”

Asukkaiden annettiin vapaasti keskustella suunnitelmaratkaisuista ja virtu-
aalimallista suunnittelijan, tyoryhman sekd toisten kunnan asukkaiden
kanssa. Asukkaiden mielipiteet taltioitiin valokuvin, danittamalla seka muis-
tiinpanoin seka tyoryhman etta suunnittelijan taholta. Tulokset kokonaisuu-
dessaan vastasivat aikaisemmin tehtyja tutkimuksia ja niiden tuloksia, mutta
niiden kautta saatiin paljon my0os tarkentavaa tietoa.
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1.13.1 Kirkkolaakson puiston virtuaalimallinnuksen esittely

Virtuaalinen osallistaminen toteutettiin HTC Vive -laitteiston avulla, jota voi-
daan pitaa taman hetken kehittyneimpana virtuaalilasimallina. Laitteisto on
Valve Corporationin ja HTC:n yhteistydssa kehittama mallintamisen tek-
niikka. Sen avulla voidaan luoda darimmaisen todentuntuinen immersio. Vir-
tuaalitekniikan kayttoa ohjasi Markus Elo LeikkiSet Oy:sta.

Vive-laitteiston avulla kayttdjan liikerata rajoitetaan ymparistoon asennetta-
vien sensorien avulla 5x5 metrin alueelle. Kayttajat saivat paahansa virtuaa-
lilasit ja suunnitelman virtuaalimalli johdettiin tietokoneen naytolta virtuaa-
lilaseihin. Kayttaja sai kdsiinsa HTC Vive VR -jarjestelman kasiohjaimet, joi-
den avulla voi liikkua rajattomasti suunnittelumallin alueella, kun fyysinen
liikkuminen rajoitettiin 5x5 metrin alueelle.

HTC Viven laitteistossa virtuaalilasien seka kadsiohjainten liikettd seurataan
ulkoisesti, kehittyneiden Lighthouse-sensorien avulla. Liikeseuratut ohjai-
met ovat erittdin kehittyneet ohjaimet, joiden avulla kayttajalle luodaan ko-
kemus, ettad han voi oikeasti koskettaa vélineita virtuaalimallissa. Sensorien,
lasien seka kasiohjainten avulla kadyttajalle luodaan kokonaisvaltainen im-
mersiivinen kokemus. (Jussila, 2016, s. 13)

Lahiliikunta-alueen valineet valikoituivat padsaantoisesti asukaskyselyn pe-
rusteella, joten asukkaat kommentoivat osallistamisessa jo valmiiksi valittuja
valineita seniorialueelle. Valineet paatettiin virtuaalimallissa esittaa lahilii-
kunta-alueen keskelta kuvattuna. Lisaksi malliin lisattiin ymparoivaa kasvilli-
suutta, Jolkbynjoki seka Limnellinpihan taloyhtiot selkeyttdamaan asukkaille,
mihin [dhiliikunta-alue puistossa sijoitetaan.

Kuva 18. Virtuaalimallinnus, jolla asukkaat osallistettiin Kirkkonummen asuka-
sillassa maaliskuussa 2018. Demon lopputulos oli yksinkertainen esi-
merkki valmistellusta ldhiliikunta-alueesta. (LeikkiSet Oy, 2018)
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Osallistaminen tapahtui virtuaalimallin esityksen lisaksi seka keskustele-
malla ettd osallistamislomakkeella (Kuva 19), johon asukkailla oli mahdolli-
suus kirjata toiveitaan ja huomioitaan yl6s.

1.13.2 Asukkaiden kokemukset

Asukkaiden odotuksia ja tunnelmia yleissuunnitelmasta kerattiin haastatte-
lujen ja keskustelujen avulla. Virtuaalimallinnuksen kokemuksia kerattiin lo-
makkeen avulla (kuva 19), jossa kysyttiin asukkailta mitd uutta VR teknolo-
gian kaytto toi asukasiltaan.

Osallistamisessa suurin osa asukkaista keskusteli yleissuunnitelmaehdotuk-
sista ja valinevalinnoista kunnan tyontekijoiden ja suunnittelijan kanssa, kun
vain muutama asukas testasi virtuaalimallinnusta lasien avulla. Henkil6t tu-
tustuivat aluksi yleissuunnitelmapiirroksiin paperisena, jonka jilkeen he
paasivat testaamaan lahiliikunta-alueen mallinnusta VR-laseilla.

Virtuaalimallin kanssa tyoskentely koettiin yleisesti havainnolliseksi tavaksi
parantaa kokonaisuuden seka yksittdisten valineiden tarkastelua visuaali-
sesti. Keskustelua nousi erityisesti resursseista sekd ennakkoluuloista virtu-
aalimallinnusta kohtaan. Malli koettiin enemman ”"nuorten valineeksi”, eika
sille l6ydetty kovin helposti hybtyarvoa.

Vastaa opinndytetyGkyselyyn Virtual Reality -
tekniikan kiytosti suunnitelman
havainnollistamisessa.

Voit valita monta eri vaihtoehtoa

VR- suunnittelutekniikka oli

] Tarpeellinen

[ Kiinnostava

[] Havainnollistava
[ Mukava lisa

[ 1han kiva

=i tarpeellinen

O Ei hyadyllinen

D En osaa sanoa

[ En kokeillut laitetta

Kommentti:

Kiitos vastauksestasi!

Kuva 19. Kysely virtuaalisesta havainnollistamisesta (Mdkinen, 2017)
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Kokemukset virtuaalimallinnuksesta

m Kiinnostava = Havainnollistava Mukava lisd = Ei tarpeellinen = En kokeillut laitetta

Kuva 20. Asukkaiden kokemukset virtuaalimallinnuksesta Kirkkolaakson puiston
asukasillassa maaliskuussa 2018 (Mdkinen, 2019)

1.14 Huomiot osallistamisesta

Virtuaalisella osallistamisella haetaan paasaantoisesti tavoitteellista asuk-
kaiden osallistamista, jolloin tilaajan ja suunnittelijan rooli korostuu entises-
taan. Osallistamistilanteelle tulee asettaa selkedt tavoitteet, jotka Kirkko-
nummen osallistamisessa jaivat melko kevyeksi. Tall6in saatu palaute oli
melko ymparipyoredta ja varsinainen interaktiivinen osallistaminen jai
melko kevyeksi.

Virtuaalimallia valmistellessa tulee huomioida alueen paakayttajat ja muo-
dostaa virtuaalimalli asiakkaalle sopivaksi. Kirkkolaakson puiston valinemal-
linnuksessa tydskenneltiin pdaasiallisesti kunnan vanhemman vdeston
kanssa lahiliikunta-alueen mallinnuksessa, jolloin osallistaminen tuli suunni-
tella heille sopivaksi. Osallistava tyoskentely aikuisten kanssa ajautui paa-
saantoisesti keskusteluun virtuaalimallin merkityksellisyydestd, resursseista
seka kannattavuudesta. Virtuaalitodellisuuden kaytéssa huomioidaan lahes
poikkeuksetta hyddyn ja resurssien yhteensovittaminen, raha ja aika koe-
taan toistaiseksi hyvinkin rajoittavaksi tekijaksi virtuaalitodellisuuden kayt-
téonotossa.

Kirkkolaakson puistossa haastetta aiheutti asukasiltaan osallistuvien asiak-
kaiden korkea ika, josta aiheutui ennakkoluuloisuus kehittynytta teknologiaa
kohtaan. Virtuaalitodellisuudella tarjottiin asiakkaalle elamystd, jota asiakas
ei ollut valmis vastaanottamaan. Yhteensa kolmestakymmenesta osallistu-
jasta vain viisi oli Kirkkonummen asukkaita, muut testaajat (6 henkil6a) olivat
Kirkkonummen kunnan tyontekijoita seka ohjausryhman jasenia. Tallaisessa
tilanteessa suunnittelijan rooli korostuu vuorovaikutuksen luojana ja asia-
kasta tulee rohkaista entista enemman virtuaalitodellisuuden kayttéon. On
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hyva myos huomioida mallinnuksen rajoitteet, silla tekniikka ei sovi kaikille
kayttdjille. Varsinkin ensikertalaiselle kokeilutilanne saattaa olla uusi ja jan-
nittava ja aiheuttaa ndin pahoinvointia. Osallistamistilanteessa tulee tarjota
vaihtoehtoisia suunnitelman tarkastelukeinoja.

Osallistujien lukumaara oli yleissuunnitelman kehittamisen kannalta hyva ja
Kirkkolaakson puiston yleissuunnitelma houkutteli paikalle huomattavan
maaran kiinnostuneita, verrattaessa Kirkkonummen kunnan muihin jarjes-
tettaviin asukasiltoihin. Kuitenkin olisi ollut darimmaisen kiinnostavaa saada
aktivoitua kuntalaisia yhd rohkeammin testaamaan virtuaalitodellisuuden
mallia. Keskustelua syntyi kuitenkin hyvin seka kuntalaisten ndkdkulmia ja
mielipiteitd suunnittelun viimeistelyyn tuli kiitettdvasti esille. Merkittdavaan
rooliin nousee illan fasilitointi, jossa virtuaalitodellisuuden testausta olisi
voinut mahdollisesti mainostaa aktiivisemmin ja paikalle olisi ollut hyva kut-
sua lisaa eri ikaisia kuntalaisia. Toimiva tapahtuman fasilitointi pitaa tilaisuu-
den tavoitteen selkedna kaikille osapuolille, jolloin syntyy tasa-arvoista paa-
toksentekoa ja ohjausta. Onnistunut osallistamisilta innostaa asukkaita
suunnitelman varsinaiseen sisdltoon sekd itse hankkeeseen, joka Kirkko-
nummen asukasillassa jai melko kevyeksi.

Kaiken kaikkiaan osallistamisilta oli adrimmaisen antoisa ja mielenkiintoinen
kokemus. Virtuaalimalli oli selkea ja siita oli helposti havaittavissa suunnitel-
man lahtotilanne, sijainti seka suunnitelmallisesti parannettavat kohdat, ku-
ten vdlineiston etdisyys toisiinsa nahden. Malli osoittautuikin suunnittelijalle
erinomaiseksi tilaisuudeksi tarkistaa suunnitelman mittakaava todellisessa
ymparistdssa. Materiaalia suunnitelman viimeistelyyn ja tarkennukseen saa-
tiin tarpeeksi havainnoinnin, keskustelujen ja palautelomakkeiden ansiosta.
Kuntalaisten keskuudessa syntyi yhtenevaisid ajatuksia yleissuunnitelman
tarkeydesta kuntakeskustan elavoittamiseksi.

Puiston yleissuunnitelma
Yleiset suunnitelmaratkaisut
mittakaavalla

Leikkivalinealueet, valineelli-
set suunnitelmaratkaisut
mittakaavalla

Lahiliikunta-alue, valineelli-
set suunnitelmaratkaisut
mittakaavalla

Mahdollinen,
ei virtuaalimallinnusta

Valmius
virtuaalimallinnukseen

Valmius
virtuaalimallinukseen,
virtuaalimallinnettu

Palaute: kasvillisuusalueet,
suunnitelman toteutus
4 kpl

Palaute: ei kommentteja

Palaute: Suunnitelman to-
teutus, hinta, sijainti

Kuva 21. Palaute yleissuunnitelman osa-alueista. (Mdkinen, 2019)
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6. JOHTOPAATOKSET

Virtuaalitodellisuuden kdytté on huomispaivan kaupunkisuunnittelua, sen
on ennustettu muokkaavan arkkitehtuuria ja rakennusalaa jo vuonna 2004
(Randén, 2004, s. 10). Randénin mukaan suunnitelmien esitteleminen ja
muokkaaminen virtuaalitodellisuuden avulla tekisi prosessista huomatta-
vasti helpompaa sekd halvempaa. 2010-luvulla virtuaalitodellisuutta on hyo-
dynnetty yksittaisissa kohteissa, mutta tekniikan kdytto ei ole vakinaistunut.

Mallinnuksen hyotyja ovat suunnitteluratkaisujen helppo havainnointi seka
avoin vuorovaikutus tilaajan, suunnittelijan ja asiakkaan kesken. Virtuaalito-
dellisuuden kaytto osallistamisen menetelmana aktivoi asukkaita tdysin eri
tavalla kuin perinteiset paperiset tai ohjelmalliset osallistamistavat. On kui-
tenkin hyva huomioida, etta tilaisuudet ovat aina tapauskohtaisia ja suunnit-
telijan tulee pohtia tarkasti, miten kohteen suunnitelma kannattaa esittda ja
miten vuorovaikutus on hyva toteuttaa asiakkaiden kesken.

Keskeinen toimija kestavan suunnittelun edistamisessa on loppujen lopuksi
hankkeen tilaaja. Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan edesauttaa merki-
tyksellisten viheralueiden suunnittelua ja interaktiivista asukkaiden osallis-
tamista, mutta ilman hankkeen tilaajan ennakkoluulotonta tahtotilaa ei
voida edistda kestavan ymparistorakentamisen kriteereja. Virtuaalitodelli-
suuden hyddyntaminen kehittaa monipuolisesti kesyn mukaisia viheralueita,
mutta muutosta ei saada aikaiseksi ilman tilaajan rohkeaa mielta.

Kehittynyt teknologia vastaa aikamme suurimpaan haasteeseen: ilmaston-
muutoksen hillintaan. Virtuaalimallinnus tarjoaa resurssiviisasta ratkaisua
lopputuloksen suoraan tarkasteluun asiakkaiden kanssa, jolloin virheen
maara pienenee ja todenndkoisyys toimivan ja tarkoituksenmukaisen viher-
alueen toteutuksesta kasvaa. Virtuaalitodellisuuden avulla myds erityisryh-
mien tarpeet voidaan huomioida entista yksityiskohtaisemmin.

Vuonna 2025 virtuaalimallinnuksen kaytto tulee olemaan arkipaivaa (Salmi
ym., 2011, s. 35). Se tulee yleistymaan asiakkaiden tarpeiden hahmottami-
sessa, vaihtoehtojen visualisoinnissa, suunnittelussa, toteutuksessa ja kiin-
teistonhoidossa. Virheet ja mahdolliset ristiriitaisuudet véltetdan tehok-
kaasti, kun rakennukset ja rakenteet ndhdaan ensin virtuaalisesti. Tieto siir-
tyy eri osapuolille nopeasti ja aina samassa, helposti paivittyvdassd muo-
dossa. Nollavirheluovutukseen pyritaan.

Onnistuessaan virtuaalitodellisuuden kdyttd on tehokasta, vuorovaikutteista
ja elamyksellista, joka tarjoaa tilan keskustella avoimesti eri ndkokulmista ja
mahdollisista ongelmakohdista ulkotilojen suunnittelussa. Avoimella vuoro-
vaikutuksella, aktivoinnilla ja kokemuksellisella osallistamisella kaupunkilai-
set saadaan sitoutettua tehokkaasti projektiin ja sen tavoitteisiin. On kuiten-
kin vield epaselvaa, kuinka nopealla aikataululla teknologia ja osallistamisen
prosessi omaksutaan osaksi pdivittdista kaupunkisuunnittelua.
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“Jos kuva kertoo enemmdn kuin tuhat sanaa, niin kdvely virtuaalimallissa
kertoo monin verroin enemmdn.” (Strandman, 2018, s. 13)
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