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Kaupunkisuunnitelmien havainnollistamisessa on viime vuosina hydodynnetty myos
entista vuorovaikutteisempia kolmiulotteisia virtuaalisia malleja. Virtuaalimalleista
huolimatta katusuunnitelmien visuaalinen materiaali on edelleen usein teknista ja
kaksiulotteista. Lisaksi virtuaalimallintamisen prosessi on hidasta ja kallista, mika puoltaa
tarvetta nopealle, helpolle ja jaettavalle virtuaalimallintamiselle, jonka painopiste

on myos suunnitelmaratkaisujen toteutettavuuden havainnollistamisessa.

Reaaliaikaisesti renderdity katusuunnittelutydkalu voisi tarjota alustan nopealle ja helpolle
suunnittelulle, visualisoinnille, yhteistydlle ja iteroinnille kolmiulotteisessa yhteiskayttomal-
lissa. Projektissa lahdettiin kartoittamaan muotoilun menetelmin, millaisia ominaisuuksia
kaupunkisuunnittelijat tarvitsisivat tyokalulta tydnkulkunsa tueksi, ja millaisia haasteita
virtuaalimallien rakentamiseen liittyy. Vertailukohtaa helppokayttdisista ja miellyttavista mallin-
nusmenetelmista ja vuorovaikutusmekaniikoista haettiin mm. pelisuunnittelun kaytanteista.

Muotoiluprosessinlopputuloksenasyntyiprototyyppejahelppokayttdisesta selainpohjaisestatyodka-
lusta, joka tarjoaisi nopean tavan luoda karkean tason virtuaalimalleja ja ehkaista yhteensovittamisen
haasteita katusuunnitteluhankkeissa. Keskeisiksi toiminnoiksi hahmottuivat mm. kadun ja sen osien
mittojen maarittaminen, kadunkalusteiden sijoittelu ja manipulointi, pintamateriaalien vaihtaminen,
tilavarausten hahmottaminen, virheiden ehkaiseminen seka suunnitelman kustannusten ja vaiku-
tusten nakyvaksi tuominen. Tyokalun materiaalit, kadunkalusteet ja suunnittelua ohjaavat saannét
tulisivat Helsingin kaupunkitilaohjeen ohjekorteista. Tydn tilaajana toimi Helsingin kaupunki.

Henri Syrjo 2022
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Abstract

There has been an emergence and a growing use of three-dimensional virtual models
in urban planning projects, especially in the context of urban participatory processes.
However, visualizations of street plans are still mostly two-dimensional and technical in
nature and the process of creating virtual models is slow and costly. Thus, the workflow
of creating virtual models could be faster, easier, and more efficient. The focus of
virtual modelling software has been on creating high-fidelity visualizations based on
existing CAD models, but planners could benefit from a realtime rendering tool that
allows for fast and easy creation and sharing of street section virtual models.

The ability to create quick prototypes and virtual models of public streets and squares with

ease of use and efficiency is paramount to an agile and collaborative planning process. Urban
planners were invited to co-design a concept for an agile, easy to use and usable 3D street section
prototyping tool that could bring value to the planning process via fast prototyping, enhancing
cooperation and coordination with stakeholders, incorporating planning rules in the software,
visualizing planning guidelines and solving challenges in the planning process early on.

The concept presents how the street furniture, materials, colours and guidelines from Helsinki
Design Manual could be incorporated directly in a new real-time rendering prototyping tool

that could enhance the planning and visualizing workflow in urban planning projects.

The final prototypes that were designed at the end of the project communicate how the user
interface could facilitate the process of creating virtual models of street sections and plazas,
easily trying, adjusting and comparing different planning solutions such as street furniture,
road surfaces, infrastructure, and trees. The client of the project was the city of Helsinki.

Keywords: urban planning, urban design, street planning, user
interface design, co-design, game engine technology
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Digitalisaatio on tarjonnut kaupunkisuun-
nitteluun uusia ohjelmistotydkaluja, joilla
suunnitelmat voidaan esittaa katsojalle entista
havainnollistavampina ja vuorovaikutteisempina
perspektiivikuvina ja virtuaalimalleina. Tasta
huolimatta suunnittelumaailman visuaalinen

kieli on usein edelleen teknista ja kaksiulot-
teista, kuten kuviossa 1. Lisaksi suunnittelijoiden
kayttamat tietokoneavusteiset piirustusohjelmat
perustuvat hitaaseen ja tarkkaan tyoskentelyyn,
mika puoltaa tarvetta tydkalulle, joka sallisi
nopean iteratiivisen luonnostelun ja suunni-
telmien vertailun ennen tarkempaa suunnittelua.
Nykyiset tyyppipiirustukset eivat ole maallikon
nakdkulmasta yhta havainnollistavia esitte-
lymateriaaleja kuin virtuaalimallit, mika niin

ikaan puoltaa tarvetta helppokayttdiselle
3D-visualisointi- ja prototyypittelyohjelmalle.
Opinnaytetydssa esitellaan konsepti uudenlai-
sesta katusuunnittelutydkalusta, joka pyrkisi
helpottamaan ja nopeuttamaan suunnittelijoiden
tyota, tuomaan kustannustehokkuutta katutilan
suunnitteluun seka vastaamaan kaupunkisuunnit- .
telijoiden seka Helsingin kaupungin tarpeisiin. é reunaluel
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Kuvio 1. Kruunuvuoren lilkennesuunnitelma (Helsingin kaupunki 2016)
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@IO TUOTTEESTA PROJEKTIN ALUSSA\

Helppo tapa visualisoida ja kokeilla
Helsingin kaupungille ominaisia
kadunkalusteita ja suunnittelu-
ratkaisuja 3D-virtuaalitilassa.

KAYTTAJATUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

Millaista tyokalua kaupunkisuunnit-
telijat kaipaisivat tyonsa tueksi?

KAYTTAJATUTKIMUKSEN KOHDERYHMA

WSP:n arkkitehdit, maisema-arkki-
tehdit ja liilkennesuunnittelijat.

MUUT OLETETUT KAYTTAJARYHMAT

Kaupunkiorganisaation suunnitte-
lijat ja asemakaavoittajat, muiden
konsulttitoimistojen suunnitte-

lijat, muut suunnitteluhankkeiden
sidosryhmat ja asukkaat. /

Kuvio 2. Projektin lahtokohdat.

\4.1 Aiheen rajaus

Opinnaytetydssa lahdettiin tutkimaan, millaista
katusuunnitelmien visualisointitydkalua Helsingin
kaupungille suunnittelua tekevat katusuun-
nittelijat, maisemasuunnittelijat, kaavoittajat,
insindorit ja lilkennesuunnittelijat kaipai-

sivat tyonsa tueksi. Tyon tukena oli mm. pieni
monialainen ryhma konsultointiyritys WSP:n
kaupunkisuunnittelijoita, joiden kanssa konseptia
kehitettiin eteenpain heidan tarpeensa ja
toiveensa tyon lahtokohtina. Tydssa tarkastellaan
siis uuden visualisointiohjelman ominaisuuksia
suunnittelutoimiston monialaisten suunnitteli-
joiden nakokulmasta. Kohderyhman rajauksesta
huolimatta jo tyon alussa arveltiin konseptin
palvelevan myds esimerkiksi Helsingin kaupungin
asemakaavoituksen, muiden suunnittelutoimis-
tojen seka osallistavan suunnittelun tarpeita.

Projektin alussa ollut visio

Tyon alkaessa opinnaytetyodn kehittamisteh-
tavaksi maariteltiin tydelaman edustajien
kanssa ”(Helsingin) Kaupunkitilaohjeen sisalldon
kaytettavyyden digitalisoinnin / pelillista-
misen mahdollisuudet”. Projektin alkaessa

oli siis jo olemassa visio lopputuotteesta,
jonka ajatuksena oli tarjota helppokayttdinen

katutilan prototyypittely- ja visualisointioh-
jelma eri suunnittelutuotteiden kokeilemiseen
ja suunnitelmaluonnosten visualisoimiseen
virtuaalimaailmassa. Tyon laajuuden vuoksi
kayttajatutkimuksen fokusryhmaksi rajattiin
WSP:n kaupunkisuunnittelijat. Kohderyhma
rajattiin tahan osittain kaytannon syista: ryhmalle
Helsingin kaupunkitilaohje oli entuudestaan
tuttu, ja haastattelut oli helpompi jarjestaa
vhteisen kontaktin avulla. Prosessin edetessa
opin, etta suurin osa suunnitteluhankkeiden
visualisoinnista tehdaan konsulttityona, jolloin
myos tyokalun keskeiseksi kayttajaryhmaksi
valikoitui konsulttisuunnittelijat. Valmis tyokalu
olisi kuitenkin sidoksissa Helsingin kaupunkiti-
laohjeeseen, jolloin se olisi myds suunnittelun
tilaajien tai muiden sidosryhmien vapaassa
kaytossa. Tyokalun mahdollisen jatkokehityksen
nakdokulmasta onkin tarkoituksenmukaista
laajentaa kayttajatestauksen kohderyhmaa
my&s muihin suunnittelutoimistoihin ja
kaupunkiorganisaation suunnittelijoihin.
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—1.2 Tutkimuskysymykset

Keskeiset tutkimuskysymykset (kuvio 3) projektin
alussa olivat: Mihin tarpeeseen tai ongelmaan
briefissa annettu konsepti vastaisi? Millaista
arvoa konsepti toisi suunnitteluprosessiin? Miten
olemassa olevat ohjelmistot vastaavat suunni-
telmien visualisoinnin ja virtuaalimallintamisen
tarpeisiin? Millaista tyokalua suunnittelijat tarvit-
sevat tydnkulkunsa tueksi? Opinnaytetydssa
tarkastellaan lisaksi virtuaalimallintamisen
haasteita, mahdollisuuksia ja nykytilannetta
kaupunkisuunnitteluhankkeissa suunnittelutoi-

misto WSP:n virtuaalimallien ja prosessien kautta.

ﬁ(eskeiset tutkimuskysymykset

~

Vastaako briefissa visioitu tyokalu

oikeaan haasteeseen?

Miten olemassa olevat tyokalut vastaavat

visualisoinnin ja virtuaalimallintamisen haasteisiin?

Millaista arvoa tyokalu toisi suunnitteluprosessiin?

Millaista tyokalua suunnittelijat

waipaauat tyonsa tueksi?

Kuvio 3. Keskeiset tutkimuskysymykset.

1.3 Helsingin kaupunkistrategia
2021-2025

Konseptin yhtena tavoitteena on myods vastata
Helsingin kaupungin strategian toteutumiseen
seka jalkauttaa organisaation strategiset
linjaukset kaytantdéon suunnitteluhankkeissa.
Helsingin kaupunkistrategiassa 2021-2025
(Helsingin kaupunki 2021a) painotetaan mm.
ilmastonakdékulman ottamista huomioon
kaupunkirakentamisessa ja liltkkumisessa.
Kaytannon toimia ilmastonmuutoksen sopeu-
tumiseen ja ehkaisemiseen ovat mm. vihrean
pinta-alan kasvattaminen, kavelyn ja pyorailyn
edellytyksien parantaminen seka varautu-
minen lisaantyviin sateisiin ja helteisiin.

Opinnaytetyon konsepti pyrkii osaltaan
vastaamaan strategiaan helpottamalla mm.
puiden ja kaupunkivihrean sijoittelua katutilaan
seka huomioimalla Helsingin kaupungin
hiilineutraalius- ja esteettomyystavoitteet
konseptin kayttoliittymaratkaisuissa. Strate-
giassa painotetaan myos digitalisaation ja
muotoilun mahdollisuuksien hyddyntamista,
joihin projekti myds osaltaan vastaa. Konsep-
tilla pyritdaan myds tuomaan rahallisia saastdja
esittamalla kustannustehokas, nopea ja helppo
tapa prototyypitella, iteroida ja virtuaalimallintaa
katusuunnitelmia. Lopputuote voisi edistaa myds
Helsingin kaupunkitilaohjeen kayttoa suunnitte-
luorganisaatioissa tuomalla kaupunkitilaohjeen
materiaalit, kalusteet ja suunnitteluratkaisut
suoraan virtuaalimallintamisen ja visuali-

soinnin tyonkulkuun. Tyokalun ominaisuuksista
kerrotaan tarkemmin luvussa kuusi.
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—1.4 Projektin kulku Double diamond-prosessi Vaiheet selitettyna

Prosessin vaiheita ohjasi muotoilussa yleisesti
kaytdssa oleva tuplatimanttimalli (engl. double
diamond), joka jakaa projektin vaiheet neljdan

. L o o Tutki Maarita Kehita Toimita
paavaiheeseen: tutki, maarita, kehita ja toimita. Tummennus kuvastaa - Kyseenalaista haaste, Analysoi tietoa, maarita Ideoi Fatkaisuja REKBETA,
Tuplatimantin vaiheille on tyypillistad ensin tuplatimantin aktiivista vaihetta tutki ongelmaa uudelleen brief vaitEtaun kokeile ja iteroi
tiedon tuottaminen ja sitten sen kiteyttaminen. Kussakin metodissa Ja kehittamistehtava ongelmaan ratkaisuja

Prosessi ei ole kuitenkaan lineaarinen, vaan — -
siihen kuuluu olennaisesti iteratiivinen kehitys,
jossa tuotetta tai palvelua kehitetaan jatkuvasti
palautteen pohjalta. (Design Council.) Aina
tutkimusvaihe ei ole myoskaan erillinen kehitys-
vaiheesta, vaan tassakin projektissa tydvaiheet
saattoivat lomittua. Opinnaytetyon vaiheita
kuvastaa oheinen visualisointi (Kuvio 4).

Kaytettavyystestaukset |

Q?f i (4

: Ty&lpajat !

Asiantuntijahaastattelut

Aloitus ‘ | e ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Julkaisu

Helmikuu Maaliskuu Huhtikuu

Syyskuu Lokakuu Marraskuu Joulukuu 2021 Tammikuu 2022

Aiheeseen perehtymisti ja Wireframing

uetostotimista ’ ‘ Figma-prototyypin rakentamista ’{

Haastatteluja ja benchmarkingia }’ Un::i‘::::;gg’i“

Kirjoittamista

Tiedon analysointia Raportin taitto

Lo

Tekemisen paapiirteita kuvastavia ylavaiheita

Tutkimus ja B Paallekkaisia Ideointi ja Raportointi
orientoituminen T vaiheita prototyypittely ja julkaisu
Kuvio 4. Prosessikaavio
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—1.5 Kaupunkisuunnittelun
kasitteita

Helsingin kaupunkitilaohje

Helsingin kaupunkitilaohje on mm. suunnitte-
lijoille, viranomaisille ja paattajille suunnattu
kasikirja hankintojen ja suunnitteluhankkeiden
tueksi. Ohje maarittaa Helsingin kaupunkitilan
ilmetta seka kokoaa yhteen kaupunkitilan suunnit-
telua koskevat ohjevia ohjeita ja linjauksia. Ohje
sisaltaa mm. kadunkalusteiden Helsinki-mallistot
seka ohjeet ja kriteerit valmismallien tilaamista
varten. Se myds maarittaa katutilan elementtien
kayttoa eri aluetyypeilla, kuten virkistys- ja
viheralueilla, toimitila-alueilla ja kantakaupun-
gissa. Kaupunkitilaohje ei sisalla maankayton,
kaavoituksen tai lilkennesuunnittelun ohjeita,
jotka niin ikaan maarittavat alueiden identiteettia
ja ominaispiirteita. (Helsingin kaupunki a.)

Hiilijalanjalki

Rakentamisen hiilidioksidipaastdja

kuvataan hiilijalanjaljella, joka tarkoittaa
rakennusmateriaalin tai rakenteen elinkaaren
aikana syntyvaa hiilidioksidipaastomaaraa.
Paastomaarien laskenta vaatii tarkoitukseen
luotuja laskentatyokaluja seka paastdlas-
kennan osaamista. (Suomela 2019.)

Julkinen ulkotila

Julkinen kaupunkitila on asemakaavassa
maaritelty katu-, katuaukio-, tori-, puisto-,
virkistys- tai lilkennealue tai muu yleisessa
kaytdssa oleva, oleskeluun tarkoitettu
ulkotila. (Helsingin kaupunki 2014a.)

Kadunkaluste

Junttilan (1995, 110) mukaan kadunkalusteilla
tarkoitetaan julkiseen ulkotilaan sijoitettuja
esineita, kuten kalusteita, varusteita, laitteita
seka kevyita rakennelmia, jotka palvelevat
jotain kaupungin toimintoa, kuten liikennetta,
virkistysta ja puhtaanapitoa. Kalusteet myos
jasentavat ulkotilaa ja luovat kaupunkiympa-
ristdoon ihmisen kokoista mittakaavaa. Esimerkiksi
roskakorit, penkit, kaiteet ja valaisimet lukeu-
tuvat kadunkalusteisiin. Junttila kuitenkin
tarkentaa, etta tuotteita voidaan pitaa kadun-
kalusteina vasta sitten, kun ne on sijoitettu
ymparistdon osana laajempaa kokonaisuutta.

Helsingin kaupunkitilaohjeen (Helsingin
kaupunki 2020) mukaan Helsingin ulkokalus-
temallistolla pyritaan rakentamaan Helsingille
tunnistettavaa ilmetta seka yhtenaista kaupun-
kikuvaa. Ohje maarittaa mm. kalusteiden
muodot, materiaalit, varit, huolto-ohjeet,
malliston seka kalusteiden sijoittelun.

valaisinpylvaan korkeus A0
5-6 m e

\ \,a‘°

valaisinpylvaan korkeus
810 m

Kuvio 5. Aksonometrinen havainnekuva paikallisesta kokoojakadusta (Helsingin kaupunki 2021)

Katutila

Katu on seka litkennevayla etta monikayttdinen
tila, joka mahdollistaa liikenteen, lilkkumisen
ja oleilun kaupunkiymparistdssa. Katujen
suunnittelu, rakentaminen ja yllapito on lain
mukaan kuntien vastuulla, jolloin kadut ovat
osa kaupungin julkista ulkotilaa. Julkisesta
ulkotilasta huomattava osuus onkin katuja,
mika tekee katujen suunnittelusta keskeisen
osan kaupunkisuunnittelua. Katualue sisaltaa
nakyvien elementtien lisaksi myods maanalaiset
ja -paalliset johdot, laitteet ja rakenteet. Kaduilla
on niin toiminnallisia, teknisia kuin esteetti-
siakin vaatimuksia, joiden yhteensovittaminen
edellyttaa monen eri asiantuntijan valista
yhteistyota. (Helsingin kaupunki 2014b.)

Kaupunkikuva

Kaupunkikuvalla tarkoitetaan suunnittelussa sita
kuvaa, joka valittyy katsojalle nakodaistin valityk-
sella. Kaupunkikuvaan vaikuttaa rakennusten
lisaksi myos rakennusten valiset tilat, kuten kadut,
torit, aukiot, puistot seka niiden yksityiskohdat,
kuten kalusteet, paallysteet ja istutukset. Kaupun-
kiymparistda nahdaan ja koetaan yleensa kavellen
tai erilaisilla kulkuvalineilla, jolloin kaupunkikuva
valittyy katsojalle liikkuvana kuvasarjana. Nain
katsojaa lahella olevat yksityiskohdat nahdaan
aina muuttuvina staattisia rakennuksia vasten.
(Junttila 1995, 87.) Koska oikeaa kaupunkiym-
paristoa koetaan liikkeessa, ei havainnekuva

tai tyyppipoikkileikkaus ole mielestani riittava
visualisoinnin keino suunnitelman kaupunkikuvan
ja siita valittyvan tunnelman tavoittamiseksi.
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—1.6 Suunnittelutyoka-
lujen kasitteita

Uudet 3D-teknologiat tarjoavat kaupunki-
suunnittelun prosesseihin uusia osallistavan
suunnittelun ja viestinnan mahdollisuuksia,

kun kokonaisten kaupunkien tai yksittaisten
suunnitelmien virtuaaliset mallit tarjoavat
maallikoillekin mahdollisuuden ymmartaa ja
osallistua suunnitteluun. Lisaksi internet-poh-
jaiset tyokalut tarjoavat parempia etatyo- ja
osallistumismahdollisuuksia. Virtuaalimallit eivat
ole enaa paikkasidonnaisia, mika mahdollistaa
suunnitelmien esittelyn laajemmalle yleisdlle
kuin ennen. (Hanzl 2007.) Seuraavaksi esitellaan
lyhyesti joitakin olemassa olevia tapoja suunni-
tella ja havainnollistaa katusuunnitelmia, seka
maaritellaan niihin liittyvia teknologioita.

BIM eli tietomallintaminen

BIMissa eli tietomallintamisessa rakennuksesta
luodaan yksi tai useampi virtuaalinen malli. Mallit
tukevat rakennuksen suunnittelua eri vaiheissa,
mika mahdollistaa perinteisia kaksiulotteisia
piirustuksia paremman analytiikan ja hallinnan.
Tietomalleissa on mm. rakentamisen, osien
valmistuksen ja hankintojen vaatimat tasmalliset
tiedot ja geometriat, mika erottaakin tietomallit
esimerkiksi virtuaalimalleista. (Eastman ym. 2011.)
Lilkenneviraston (2017) mukaan infrakohteissa
voidaan lisata termiin viela etuliite infra, jolloin
puhutaan InfraBIMista, infran tietomallista tai

inframallista. Inframalli on digitaalinen, kolmiulot-

teinen kuvaus infrakohteesta, kuten kadusta
tai siltarakenteesta. Inframalli mahdollistaa
tiedon jakamisen niin ihmisten kuin laitteiden ja
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Kuvio 6. Esimerkki leikkauskuvasta (Helsingin kaupunki 2014)

sovellustenkin kesken. Se onkin ennen kaikkea
tiedonhallintaa ja tiedon tehokasta hyodyn-
tamista, silla suunnitteluhankkeen edetessa
rakennushankkeen tiedot ovat samassa tieto-
mallissa kaikkien osapuolten hyddynnettavissa.
Tietomallia voidaan tarkastella kolmiulot-
teisena, karttanakymana tai leikkauksena.
Standardoidut tiedonsiirtoformaatit, joita

ovat esimerkiksi Inframodel tai IFC, mahdollis-
tavat tiedon siirtamisen ohjelmasta toiseen.

CAD

Computer Assisted Drawing, tietokoneavusteinen
tekninen piirtaminen. Suunnitelmapiirustuksia
tehdaan CAD-ohjelmalla, kuten MicroSta-
tionilla, AutoCADilla tai Rhinocerosilla.

Havainnekuvat

Havainnekuvat ovat ikaan kuin kehystettyja hetkia
suunnitelmasta, joita voidaan kayttaa eritoten
esitysmateriaalina ja kommentoinnin mahdollis-
tajina. Havainnekuvaa havainnollistavampia ovat
animaatiot suunniteltavasta kohteesta, silla niilla
voidaan kuvata tilaa my&s eri perspektiiveista

ja ajallisista ulottuvuuksista. (BuildingSMART
2016.) Havainnekuva voidaan tehda esimerkiksi
3D-renderdintohjelmalla, piirtamalla tai virtuaa-
limalliohjelmalla. Renderdidyilla havainnekuvilla
voidaan viestia suunnitellun alueen tunnelmaa ja

suunnitteluratkaisuja realistisellakin esitystavalla.

Renderointi

Renderdinti (engl. rendering) on prosessi, jossa
3D-geometriasta muodostetaan 2D-kuva tai
video. Renderdinti jaotellaan reaaliaikaiseen
renderdintiin ja ennalta renderdintiin. Reaaliai-
kaisessa renderdinnissa, jota hyddynnetaan mm.
videopeleissa, kuvat lasketaan niin nopeasti,
etta katsojalle valittyy kokemus virtuaalisen
maailman reaaliaikaisesta muutoksesta ruudulla.
Pelimoottoriteknologia mahdollistaa reaaliai-
kaisen renderdinnin. (Unity Technologies.)
Ennalta renderdityja kuvia tai videoita ovat sen
sijaan esimerkiksi animaatiot ja arkkitehtoniset
havainnekuvat. Yksittaisen kuvan renderdinti
saattaa kestaa minuuteista useampiin tunteihin
tai jopa paiviin, mutta pidempi renderdintiaika
toisaalta mahdollistaa realistisempien kuvien
tuottamisen kuin reaaliaikaisella renderdinnilla.

Tyyppipoikkileikkaukset ja

tekniset piirustukset

Katusuunnitelmat esitetaan tyypillisesti raken-
nepoikkileikkauksina (kuvio 6) ja karttakuvina,
joita tehdaan CAD-ohjelmilla. Suunnittelun

ja rakentamisen tarpeita palvelevat tekniset
piirustukset eivat kuitenkaan ole maallikon
nakdkulmasta yhta ymmarrettavia tai havain-
nollistavia kuin havainnekuvat tai 3D-mallit.
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Virtuaalimallilla tarkoitetaan rakennuksen tai
alueen tarkkaa kolmiulotteista mallia, jota voidaan
esittaa erilaisilla teknologioilla, kuten tieto-
koneen naytdilla tai virtuaalitodellisuuslaseilla.
Keskeista virtuaalimalleissa on mahdollisuus
litkkua mallin sisalla ja olla vuorovaikutuksessa
mallin kanssa. Parhaimmillaan virtuaalimallilla
voidaan pyrkia valittamaan suunnittelijan tavoit-
telemaa vaikutelmaa oikean tilan tunnusta. (Yu
2011.) Virtuaalimallit ja kaupunkimallit tarjoavatkin
havainnollistavamman, osallistavamman ja yhteis-
tyota helpottavan tavan tarkastella suunnitelmaa.

Virtuaalinen kaksonen / Kaupunkimalli

Kaupunkien virtuaalisella kaksosella tarkoi-
tetaan kaupungin tai sen osan dynaamista,
3-ulotteista virtuaalista mallia. Mallilla voidaan
esittaa maisemallisten elementtien lisaksi myos
valon, sdan, vuodenaikojen seka kasvuston
muutosta ajan myota. Virtuaalinen kaksonen
tarjoaa kaupunkisuunnittelijoille mahdolli-
suuden kokeilla erilaisia suunnitteluratkaisuja

ja arvioida niiden vaikutuksia ymparistédnsa = mm_un

ennen suunnittelun etenemista tarkemmalle “~ sdo5a i 671523 75 000 3517

tasolle. Virtuaalisilla kaksosilla voidaan pyrkia Kuva 1. Kuvakaappaus Helsingin 3D-kaupunkimallista (Helsingin kaupunki 2022).
myos ehkaisemaan suunnitteluvirheita, tukemaan

asukkaiden osallistamista suunnitteluproses- Esimerkiksi Helsingin kaupunkimallista (Kuva 1) on

sissa seki tekemaan parempia paatoksia. mahdollista ladata 3D-geometriaa suunnittelun ja

Fyysiseen ympéristdén sijoitetuilla senso- virtuaalimallintamisen tueksi seka tarkastella uusia

reilla voidaan liséksi tuoda digitaaliseen asemakaavaehdotuksia kolmiulotteisessa muodossa.

kaksoseen ymparistosta kerattya dataa
paatdksenteon tueksi. (Leete 2022.)
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2.1 Kaavoitus ja
suunnittelun tasot

Yleiskaava

Kaupunki tai kunta vastaa yleiskaavan laati-
misesta. Yleiskaava on kunnan yleispiirteinen,
pitkan aikavalin maankayton suunnitelma. Silla
pyritaan ohjaamaan kunnan eri toimintojen,
kuten tyopaikkojen, palveluiden, asutuksen ja
virkistysalueiden sijoittumista yleispiirteisella
tasolla. Luonteeltaan se voi olla strateginen ja
yleispiirteinen, tai tarkka ja suoraan rakenta-
mista ohjaava. Yleiskaava koskee koko kuntaa
tai sen osa-aluetta, jolloin kaavaa kutsutaan
osayleiskaavaksi. Yleiskaava myods ohjaa
asemakaavojen laatimista. Kaavan hyvaksyy
kaupunginvaltuusto. Yleiskaavan laatimista
ohjaa maakuntakaava. (Ymparistoministerid.)

Yleisten alueiden suunnitelma

Yleisten alueiden suunnitelmat (ennen: aluesuun-
nitelmat), ovat Helsingin kaupunginosakohtaisia
suunnitelmia, joissa selvitetaan alueen palve-
luiden, rakenteiden ja varusteiden nykytila ja
tarkastellaan niiden kehittamistarpeita pitkalla
aikavalilla. (Helsingin kaupunki 2021b.)

Asemakaava

Asemakaavan laatii ja hyvaksyy kunta tai kaupunki.
Asemakaavassa maaritellaan alueen rakentamista,
eli mita, minne ja miten alueelle saa rakentaa. Siina
maaritellaan rakennusten sijainti, koko ja kaytto-
tarkoitus. Asemakaava voi koskea esimerkiksi
kokonaista asuntoaluetta tai yksittaistakin tonttia.
(Ymparistoministerid.) Lemmenlehti (2021)
tarkentaa, etta asemakaavoituksen tehtavana ei
ole rakennussuunnittelu, vaikkakin esimerkiksi
rakennusten materiaaleihin tai kattomuotoihin
voidaan asemakaavoituksella ottaa kantaa.

Liikennesuunnitelma

Litkennesuunnittelun paalinjaukset, kuten
paakadut ja raideliikenne maaritellaan yleis-
kaavassa ja osayleiskaavoissa. Tarkemmat
lilkennejarjestelyt maarataan liikkenne-
suunnitelmissa asemakaavojen liitteina.
Lilkennesuunnitelmissa havainnollistetaan mm.
miten katutila jaetaan eri liilkennemuotojen
kesken ja kuinka monta kaistaa ajotiella on. Tarkin
taso, katusuunnitelma, laaditaan viela liikenne-
suunnitelman pohjalta. (Helsingin kaupunki 2019.)

Katusuunnitelma

Katusuunnitelma on laillinen asiakirja, joka
sisaltaa seuraavia suunnitelma-asiakirjoja:

. Suunnitelmakartat

Tyyppipoikkileikkaukset

. Pituusleikkaukset
. Rakenteiden suunnitelmat, kuten
tukimuurit, sillat, melukaiteet tai aidat

. Tarpeen tullen yksityiskohtapiirustuksia

Paatoksenteon tueksi voidaan myos laatia
havainnekuvia tai kolmiulotteisia malleja.
Suunnitelmasta on laadittava lisaksi kustannus-
arvio. Oikeus kadunrakentamiseen syntyy, kun
katusuunnitelma saa lainvoiman. Hyvaksymisen
edellytyksena on lainvoimainen asemakaava.
Katusuunnitelmasta tulee kayda ilmi mm. tarkat
mitoitukset, lilkennejarjestelyt, hulevesien
hallinta, pintamateriaalit, istutukset, laitteet

ja rakennelmat. Katusuunnitelma on esiteltava
osallisille, eli kiinteistéjen omistajille, asukas-
yvhdistyksille ja liikenngitsijoille, jonka vuoksi
suunnitelman on oltava ymmarrettava ja sen

vaikutukset on tuotava selkeasti esille.

Osallisille on tiedotettava suunnitteluhankkeen
aikataulusta, vaikutuksista, sisallésta ja tydnai-
kaisista jarjestelyista. Vuorovaikutus osallisten
kanssa kestaa suunnittelun kaynnistymisesta

sen hyvaksymiseen, ja laajimmillaan se sisaltaa
suunnittelun alussa laadittavan osallistumis- ja
arviointisuunnitelman. Hankkeeseen osallistuvia
toimijoita ovat lisaksi mm. katusuunnitelman
laatija, rakennuttajat, kunnallistekniikan omistajat,
suunnittelijat seka viranomaiset. Suunnittelu
vaatiikin yhteistyota ja yhteensovittamista mm. eri
suunnittelijoiden, maanomistajien, kiinteistdjen
jainfran omistajien kanssa. (Siikaluoma 2020.)
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—2.2 Kaupunkiympariston
suunnittelu

Kaupunkiympariston suunnittelu tarkoittaa
julkisen katu-, tori-, aukio- ja piha-alueiden
kokonaisvaltaista suunnittelua, seka kadun-
paallysteiden, kadunkalusteiden ja istutusten
yksityiskohtaista suunnittelua. Se taydentaa
kaupunkisuunnittelua ja rakennusarkkitehtuuria.
Kaupunkiympariston elementeilla voidaan
merkittavasti vaikuttaa julkisen ulkotilan
ilmeeseen ja laatutasoon. Kaupunkiympariston
suunnittelu liittyy aina ympariston toiminnal-
listen ja sosiaalisten prosessien seka litkenteen
ja kunnallistekniikan jarjestelmien suunnitteluun,
mutta painopiste on kaupunkikuvallisessa
suunnittelussa. Suunnittelun kohteena voi

olla yksittainen katu, kortteli, kaupunginosa

tai jopa koko kaupunki. (Junttila 1995.)

Nykypaivana keskeista suunnittelussa on myos
suunnitelman sovittaminen Helsingin kaupun-
kistrategiassa asetettuihin ilmastotavoitteisiin,
joiden pyrkimyksena on mm. vahentaa kaupungin
hiilijalanjalkea ja luontokatoa seka lisata vihrean
pinta-alan maaraa (Helsingin kaupunki 2021a).

Kaupunkiympariston suunnittelua tilataan myos
yksityisilta suunnittelutoimistoilta. Yleis- ja
asemakaavoitusta sen sijaan tehdaan Suomessa
kaupunkiorganisaatiossa. Opinnaytetyon
kayttajatutkimuksen fokus oli aikataulullisista
syista kaupunkiymparistdon suunnittelussa,
vaikkakin lopputuotteen arveltiin palve-

levan myos asemakaavoituksen tarpeita.
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Kuva 2. Esplanadi, Helsinki (Kuva: Henri Syrjd)
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2.2 Kaupunkiymparistén suunnittelu
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2.4 Suunnitteluhankkeet

—2.3 Kaupunkisuunnittelun
megatrendit ja ilmastonmuutos

Suunnitteluohjelmat ja

alykaupungit kehittyvat

Jo nyt tietomalleja, kaupunkimalleja ja virtu-
aalimalleja voidaan hyddyntaa suunnittelun
tiedonhallinnassa ja visualisoinnissa. Lemmen-
lehti (2021) arvelee kaupunkisuunnitelmien
visualisoinnissa tapahtuvan siirtyma still-vi-
sualisoinneista eli staattisista kuvista kohti
reaaliaikaisesti renderdityja virtuaalimalleja.
Han visioi digitaalisten tyokalujen ja alykkaan
datan muokkaavaan vahvasti kaupunkisuunnit-
telua tulevaisuudessa. Kaupungista ja ihmisten
lilkkumisesta keratty data seka simulaatiot voivat
mahdollistaa suunnitelmien helpon visualisoinnin,
simuloinnin ja ennakkotestaamisen dynaami-
sissa kaupunkimalleissa ennen suunnitelmien
lydmista lukkoon. Han nakee myods suunnit-
telun painopisteen siirtyvan kohti ympariston
ekologista ja kaupunkitilallista laatua, minka
seurauksena viheralueiden laatu ja viherkerroin-
tyokalujen merkitys korostuvat. Viherkerroin on
laskentatyokalu, jolla kuvataan kasvillisuuden ja
vetta viivyttavien ratkaisujen maaraa suhteessa
tontin pinta-alaan. (Helsingin kaupunki b.)

10

limastonmuutoksen hillinta

ja sopeutuminen

Sitran (Dufva 2020) mukaan ilmasto on lampe-
nemassa 3-4 astetta talla vuosisadalla. IImaston
lampeneminen 3-4 asteella aiheuttaisi mm.
nalanhataa, ilmastopakolaisuuta, luonnon
monimuotoisuuden vahenemista, tulvia, aarim-
maisia saailmidita, maaperan kdyhtymista seka
alueiden muuttumista elinkelvottomiksi. Sitran
mukaan sopeutumisen lisaksi tarvitaan kestavaa
elamantapaa tukevia ratkaisuja, kuten joukkolii-
kenteen ja pyorailyn suosimista seka siirtymista

uusiutuviin energianlahteisiin ja kiertotalouteen.

llmastonmuutoksen hillinnan lisaksi sen
vaikutuksiin sopeutuminen korostuu. Adrisaa-
olosuhteisiin, kuten helteisiin ja rankkasateisiin,
voidaan sopeutua esimerkiksi lisaamalla
viherymparistdja ja viherkattoja kaupunkeihin.
Nama myods tasaavat lampoa ja tarjoavat
elaimille uusia elinymparistdja. Viherpinnat
mm. pienentavat tulvariskia, toimivat hiili-
nieluna, viilentavat ja puhdistavat iimaa seka
parantavat kaupunkitilan viihtyisyytta. (Ilmas-
tonkestavan kaupungin suunnitteluopas.)

Vihrean pinta-alan maksimointi seka
hulevesien hallinta on sisallytetty aiheen
ajankohtaisuuden vuoksi myos taman
opinnaytetydn suunnitteluratkaisuihin,
joista kerrotaan tarkemmin luvussa kuusi.

Vuosittaiset paastét (Mtco2/v)

N WP 0 0O N 0O O O

1

0_ O 1

Merenkulku

Tieverkko Rataverkko

B Liikenteen sekundaéariset paastot
Liikenteen primaariset paastot

B Infrastruktuuri

Kuvio 7. Suomen tie- ja rataverkon seka merenkulun vuosittaisten paastdjen jakau-
tuminen infrastruktuurin ja lilkenteen paastoihin (mukailtu Vaylavirasto 2019)

Liikenne aiheutti vuonna 2018 Suomessa

noin 20% kaikista kasvihuonekaasupaas-
toista. Liikenteen paastdjen vahentamiseksi
tarkeimmat keinot ovat mm. joukkoliikenteen
vahvistaminen, kevyen litkenteen edellytysten
parantaminen ja raideliikenteen suosiminen.
Kestavan litkennesuunnittelun tulisi tukea
aluerakenteen tiivistamisen tavoitteita seka
raideliikenteen kehittamista kayttajaysta-
vallisempaan suuntaan. (llmasto-opas.)

Vaylaviraston selvityksessa liikkenteen primaa-
risten paastdjen todettiin aiheuttavan Suomessa
infrastruktuuriin verrattuna huomattavasti
enemman paastdja (Kuvio 7). Vaikka Helsingin
kaupunkitilaohje ei otakaan suoraan kantaa
liitkenteen paastdihin, vaan pyrkii vaikuttamaan
mm. materiaalien ja rakentamisen paastdihin,
pyrkii tyokalu vaikuttamaan niin materiaalien,
kadunkalusteiden kuin lilkkenteenkin paastéihin.
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Yleissuunnitelma ja

Kaavoitus litkennesuunnitelma Katu / Puistosuunnitelma Rakennussuunnitelma Rakentaminen
. Kaupunki laatii Suunnitelmat Suunnitelma asetetaan Laaditaan Suunnitelman
—2.4 Suunnitteluhankkeet vleiskaavan tai tarkentuvat. esille asukkaiden toteutussuunnitelmat mukaiset
asemakaavan. kommentoitavaksi rakennustoita varten. rakennustyot alkavat.
Viei e ki % Hetd Tilavaraukset ja kuntapoliitikkojen
eisestl kaupunkiympariston Viitesuunnitelmia eri toiminnoille, hyvaksyttavaksi.
suunnitteluhankkeista laaditaan kaupunkikuvalliset
kaavoituksen tueksi. ja teknisten Teknisten piirustusten
- g . : ratkaisujen tukena voi olla
Helsingin kaupunkia suunnitellaan hankkeissa, . . . ) . ; X
L . o . . Havainnekuvilla periaatteet havainnekuvia tai
joiden sidosryhmina ovat tyypillisesti kunnan P . : :
) s = o ) maalataan visiota virtuaalimalleja.
suunnitteluasiantuntijat, yksityiset suunnittelu- sliieasta

konsultit, maanomistajat, alueen asukkaat seka
muut toimijat. Kaupunkisuunnitteluhankkeissa
kaupunki tilaa tarvittaessa suunnittelua tai selvi-

tyksid konsulttitoimistoilta. (Rantanen 2022.) Suunnitelma tarkentuu

. : » Kuvio 9. Suunnitteluhankkeen eteneminen paapiirteittain
Suunnitteluprosessin eteneminen

Projektipaallikkd Pia Salmi (2021) kuvaa suunnit-
telun vaativan eri suunnittelualojen valista
yhteistyota, mika usein tarkoittaakin suunni-

telmien yhteensovittamista ja kompromissien
rakentamista. Esimerkiksi maanpaallisten
kaupunkikalusteiden ja istutusten sovitta-
minen maanalaisten yhdyskuntarakenteiden
kanssa vaatii monialaista yhteistyota ja
kommunikaatiota suunnittelijoiden valilla.

Kuviossa 9 esitetaan, miten Salmi (2021) kuvailee
konsultin nakdkulmasta suunnittelun etenevan
vaihe vaiheelta tarkemmaksi: Helsingin kaupunki
tilaa konsulteilta ensin yleissuunnitelmia, joiden
havainnekuvat ovat usein luonteeltaan maalailevia
ja visiomaisia. Seuraavaksi yleissuunnitelmia ja
liitkennesuunnitelmia tarkennetaan siten, etta
suunnitelmissa esitetaan jo valittuja pintama-
teriaalien, kadunkalusteiden ja kasvillisuuden
ratkaisuja. Tarkennusvaiheen havainnekuvat voivat
olla esimerkiksi varitettyja poikkileikkauksia, eli
miljookaavioita (Kuvio 8), varillisia asemapii-

n

rustuksia tai 3D-renderdinteja. Suunnitelman
tarkentuessa seuraavaksi katusuunnitelman
tasolle pyritaan esittamaan jo realistisia havain-
nekuvia. Katusuunnitelmavaiheessa suunnitelma
etenee myods asukkaiden ja paattavan lautakunnan
kommentoitavaksi seka hyvaksyttavaksi. Kun
suunnitelma on hyvaksytty, edetaan ennen raken-
nustdita viela rakennussuunnitelmavaiheeseen,
joka sisaltaa yksityiskohtaisimmat ja tarkimmat
poikkileikkauskuvat ja asemapiirustukset.

Tarkat kivikoot, mallit, pintaktsittelyt jo véiriséivyt
liitteess# 5: aluetyyppien padllysteet jo kiveykset
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Kuvio 8. Esimerkki miljodkaaviosta (WSP)
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3 ASIANTUNTIJAHAASTATTELUT

3.1 Tutkimusvaiheen
lahtokohdat ja tavoitteet

Projektin alussa ei ollut yksittaista selkeaa tutki-
muskysymysta, vaikka briefin keskeisin haaste oli
suunnittelijoilla havainnekuvien visualisointiin
kuluva aika ja tarve kokeilla suunnittelurat-
kaisuja kolmiulotteisessa tyokalussa. Konseptin
kehittaminen lahti olemassa olevasta visiosta
tyokalusta, joka mahdollistaisi Helsingin kaupun-
kitilaohjeen suunnitteluratkaisujen helpon ja
nopean visualisoinnin virtuaalisessa katuti-
lassa. Yhteissuunnitteluvaiheessa lahdettiin
tutkimaan, millaisia ominaisuuksia suunnit-
telijat kaipaisivat tyokalulta ja millaista arvoa
ohjelma toisi suunnitteluprosessiin. Lisaksi
asiantuntijahaastatteluilla kartoitettiin mm.
virtuaalimallinnuksen nykytilannetta ja virtuaa-
limallintamisen prosesseihin liittyvia haasteita.

Tutkimusvaiheessa lahdettiin kartoittamaan,
millaista visualisointimateriaalia suunnittelijat
tekivat, millaisia olemassa olevia ratkaisuja
visualisointiin on kehitetty, ja millaista tydkalua
suunnittelijat itse toivoisivat suunnitteluproses-
sinsa tueksi. Kehittamistehtavaksi nousi lopulta
maarittaa konseptitydkalun ominaisuudet,

ja konseptoida niita tukevat kayttoliittyma-
ratkaisut yhteissuunnittelua hyédyntamalla.
Tutkimusvaihe aloitettiin haastattelemalla
Helsingin kaupungin seka WSP:n suunnittelijoita
ja virtuaalimalliasiantuntijoita. Haastatteluita
kertyi lopulta kolme yksilohaastattelua ja kaksi
ryhmahaastattelua. Lisaksi keskustelut ohjaajan

ja tilaajan kanssa auttoivat nykytilanteen hahmot-

tamisessa ja ongelman maarittamisessa.
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Osallistuva havainnointi suunnittelutoimistossa
olisi ollut metodina hyddyllinen, silla se olisi
mahdollistanut suunnittelijoiden kaytannon
tyoskentelyn ja visualisointiin tai kommuni-
kointiin liittyvien haasteiden havainnoinnin

ja tunnistamisen. Valitettavasti vallitsevasta
koronapandemiasta, etatyodsta ja aikatauluista
johtuen se ei ollut tassa projektissa mahdollista,
joten tutkimusmetodeiksi jaivat paallim-
maisena haastattelut ja erilaisten kuvallisten

ja vuorovaikutteisten aineistojen tarkastelu.

Millaisia haasteita

Miten virtuaalimalleja
rakennetaan?

virtuaalimallintamiseen

liittyy?

Miten suunnittelu
tulee muuttumaan
tulevaisuudessa?

kuvio 10. Asiantuntijahaastatteluissa keskusteltuja teemoja
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—3.2 Asiantuntijahaastattelut

Asiantuntijahaastattelujen tutkimus-

ja analysointimenetelmat

Laadullisia tutkimushaastattelumuotoja ovat
lomakehaastattelu, teemahaastattelu ja avoin
haastattelu. Teemahaastattelusta puhutaan

myos puolistrukturoituna haastatteluna, ja

sen tarkoituksena on poimia haastattelun
kannalta oleelliset teemat, jotka vastaavat
tutkimusongelmaan. Avoimessa haastattelussa
tutkimushaastattelua ei rakenneta kysymysten ja
teemojen ymparille, vaan haastateltava voi puhua

aiheesta vapaasti omasta nakdkulmastaan. Lisaksi

aineistonkeruumenetelmaksi katsotaan myos
ryhmahaastattelu, jossa ryhman ulkopuolinen

jasen asettaa ryhmalle tavoitteen, kuten ideoiden

tai toiminnan kehittelyn. (Vilkka 2007, 102-104.)
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Yksilohaastatteluissa sovellettiin joko avointa
tai puolistrukturoitua haastattelua, koska
projektin alussa ei ollut viela mahdollista
muodostaa tarkkoja haastattelukysymyksia.
Joissain haastatteluissa oli suppea kysymys-
runko, mutta haastattelun luonne oli avoin

ja keskusteleva. Tarvittaessa haastatteluissa
kysyttiin tarkentavia kysymyksia, pureutuen
aina syvemmin johonkin tiettyyn osa-alueeseen
haastateltavan kanssa. Tama oli toimiva 1aht6-
kohta, silla vapaa keskustelu ja asiantuntijan
kuunteleminen johdattivat tutkimusprosessia,

aiheeseen orientoitumista ja ajattelua eteenpain.

Tassa luvussa kuvaillaan haastatteluista
nousseita teemoja. Teemat liittyvat mm. virtu-
aalimallintamisen nykytilanteeseen seka sen
haasteisiin, joihin tyokalu pyrkii osaltaan myos
vastaamaan. Haastatteluiden pohjalta koostetut
muistiinpanot antavat viitteita virtuaalimal-
lintamisen nykytilanteesta konsulttitoimisto
WSP:n suunnittelijoiden nakdkulmasta, mutta
kasiteltyja teemoja ja haasteita saattaa esiintya
myos laajemminkin suunnittelun kentalla.
Yksilohaastateltavat asiantuntijat valikoi-
tuivat paaosin ohjaajien ja tilaajan
suositteluista. Tarkein yhteinen nimittaja
heidan valillaan oli kuitenkin tydkokemus ja
asiantuntijuus virtuaalimallien parissa.
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—3.3 Virtuaalimallintamisen
hyodyt ja haasteet

Virtuaalimallien kayttd kaupunkiympariston
suunnittelussa tuntui jarkevalta vertailu- ja
tutkimuskohteelta, koska virtuaaliset maisema-
mallit, ja niiden luomiseen liittyvat ohjelmistot
jakoivat opinnaytetyon konseptin kanssa samoja
tavoitteita ja piirteita. Konseptin kehittyessa

se kuitenkin erottautui ominaisuuksillaan ja
tarkoitukseltaan virtuaalimalliohjelmistoista.

Virtuaalimallien toiminnot ja hyodyt

Virtuaalimallin, kuten tietomallinkin avulla
voidaan tarkastella suunnitelmaa kolmiulot-
teisesti suunnitteluvaiheessa ja havaita
mahdolliset korjausta vaativat toimenpiteet.

Se on siis suunnittelun ja viestinnan tydkalu,
jonka merkitys myds suunnitelmien esittelylle ja
asukasvuorovaikutukselle on kiistaton. Keskeista
virtuaalimalleissa onkin mahdollisuus havainnoida
ja liikkkua suunnitelman sisdlla ihmisen mitta- -
kaavasta havainnoiden, mika auttaa mittakaavan Kuva 3. Kalasataman raitiotien virtuaalimalli (WSP)
hahmottamisessa havainnekuvia paremmin.

limallista ennen kaikkea yhteissuunnittelun kohtaisesta virtuaalimallista sai myos jonkin _ ) _ ) o _
Esimerkiksi Tuokko (2020) arvioi diplomity&ssaan ja asukasvuorovaikutuksen tydkalun. verran késitystd kaupunkikuvasta ja tavoitellusta Virtuaalimallit tl_" ntU\.zat .ymmarretta't:alta Javal kL.'t'
Helsingin Uunisaarta esitésvn Spacetime-vir- tunnelmasta, mutta ennen kaikkea itse suunni- tavalta tfavalta .\f1sual1501d.a kaupun.|<1‘su1,.|nn1tfelm1a.
tuaalimallin mahdollistavan kaupunkitilan Toisessa, WSP:n luomassa virtuaalimallissa telmaratkaisut, kokonaiskuva ja mittakaava oli Mahdolhsuu§ hﬂ.(kua mallissa reafaha1.ka1sest1.
esittamisen niin, ettd kiyttaja uppoutuu virtu- (Kuva 3) havainnollistettiin Helsingin Kalasa- helppo hahmottaa vapaan lilkkkumisen avulla. edesauttaa. tﬂf'alhsta hahmottamista Jasumls
aalimalliin sen tarjoaman tilallisen kokemuksen taman tulevaa raitiotieta vuorovaikutteisella tel.ma rat.ka1su1<.en nopeas h?hl:notta-rmsta.‘
ja ajallisten muutosten manipuloinnin myata. virtuaalimallilla. Virtuaalimallissa oli mahdollista WSP oli rakentanut myds virtuaalimallin Vantaan ol k!<a v rt.uaéljr.'nalher\ reallostléuus 12 fyy‘sm?.en
Ajallisella ulottuvuudella tarkoitetaan mm. havainnoida raitiotieta seka lintuperspektiivista Myyrmaen keskustan uudistuksesta. Myyrmaen maallmﬁnlﬂrr??men 51.mulon.'1t1 O“_'atkm er]a
puiden kasvamisen ja sadilmididen muutoksen korkealta ilmasta, etti ihmisen mittakaavasta osallisuuspelilld pystyttiin keskustelemaan alkutekums?aan, on \nftuaah.malh suunniteiman
visualisointia ajan myéts. Spacetime-virtuaali- jalankulkijana. Vapaa liikkuminen mahdollisti suunnitelman yksityiskohdista, ja asukkaat hahmottamiseen havainnollistava tyokalu.
malli aukiosta, jota paasin itsekin kokeilemaan, suunnitelman hahmottamisen kokonaisuutena, paasivat vaikuttamaan tilan materiaali- ja
sisalsi lisdksi mahdollisuuden jattda kommentteja mutta myos detaljitasolla materiaalivalintoja kalustevalintoihin. Myos esteettomyytta
virtuaaliseen ymparistdon, tehden virtuaa- ja katukiveyksien ladontoja myoten. Yksityis- voitiin helposti testata mallin avulla. (WSP.)
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Kasvillisuuden haasteista

Virtuaalisen kasvillisuuden esittamisen haasteet
toistuivat useaan otteeseen haastatteluissa.
WSP:n virtuaalimalliasiantuntija Johanna

Tuokko (2022) nakeekin yhdeksi suurimmista
haasteista virtuaalimallintamisessa kasvillisuuden
mallintamisen ja esittamisen. Tuokon mukaan
virtuaalimalliohjelmalla ei voida esimerkiksi
simuloida realistisesti kasvillisuuden muutosta
ja kasvua ajan myota. Puiden kasvutapaan
vaikuttavat tekijat eivat ole ennustettavissa,

silla kasvuymparistd on monesta muuttujasta
koostuva monimutkainen systeemi. Kasvilli-
suuden mallintaminen ja esittaminen realistisesti
vaatii myds monimutkaista geometriaa, mika
lisaa vaatimuksia tietokoneen suorituskyvylle.
Puun koko- ja varimuutokset seka kasvualustaan
tarvittava koko ja kerrokset ovat kuitenkin
suunnittelijalle tarkeaa tietoa, jota on vaikea
mallintaa digitaalisesti. Virtuaalimalliohjelmis-
tojen valmiista kirjastoista puuttuvat suomalaiset
puut, kasvustot, materiaalit ja kadunkalusteet,
mika saattaa myos osaltaan hankaloittaa virtuaa-
limallien hydodyntamista suunnitteluprosessissa.

Suunnitelmasta virtuaalimalliksi

- tyonkulun haasteita?

Menematta kuitenkaan pidemmalle digitaa-
lisen kasvillisuuden haasteisiin, suurimmaksi
haasteeksi Tuokko (2022) nakee virtuaalimallien
luomisprosessissa myos sen, etta virtuaali-
mallien rakentaminen ja kaupunkiympariston
suunnittelu ovat erillisia osaamisalueitansa,
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jolloin suunnittelijat eivat itse vastaa virtuaa-
limallien rakentamisesta. Koska virtuaalimallia
rakentava 3D-mallintaja on eri henkild kuin itse
suunnittelija, voi mallintaminen suunnittelijan
nakemyksen mukaiseksi vaatia paallekkaista
tyota ja ylimaaraista kommunikaatiota molem-
milta tahoilta. Lisaksi mallinnettavan kohteen
varsinainen suunnittelutyo tehdaan CAD- tai
BIM-ohjelmalla, jolloin sen tuominen pelimoot-
toriin virtuaalimallinnettavaksi voi aiheuttaa
haasteita tiedonsiirron tydnkulussa. Suunni-
telmien viemista CAD-ohjelmasta pelimoottoriin
ja teknisen prosessin haasteita ei kuitenkaan
tarkasteltu tarkemmin tassa projektissa.

Mayowin (2021) esimerkkitapauksessa suunni-
telmien paivittyessa virtuaalimallitiimi toi
suunnitelmien muutokset ja paivitykset noin
1-2 viikon viiveella virtuaalimalliin, eli tyon
jakautuminen voi aiheuttaa myds viivastyksia
virtuaalimallintamisen tyénkulkuun. Tyypillisia
suunnitelmamuutoksia olivat hanen mukaansa
esimerkiksi kalusteiden siirrot, materiaalien
vaihdot tai katupintojen tasausten muutokset.
Opinnaytetydn tydkalulla pyritadankin myods
helpottamaan virtuaalimallintamista ja vahen-
tamaan tarvetta erillisille 3D-mallintajille.
Opinnaytetyossa konseptoidulla tydkalulla voisi
vieda vaivattomasti geometriaa fox-formaa-
tissa, jota mm. Unity-pelimoottori tukee. FBX
on yleinen tiedostoformaatti 3D-malleille. Nain
voitaisiin vahentda mahdollisesti ylimaaraista
mallintamista ja tiedostomuotojen kaantamista,
kun suunnittelija itse tuottaa virtuaalimallin
geometriaa erityisen 3D-mallintajan sijasta.
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Virtuaalimalli vaatii laskentatehoa

Tarkastelemani virtuaalimallit olivat suht raskaita
ja vaativat runsaasti laskentatehoa. Geometrian

pitaminen yksinkertaisena onkin oleellista virtuaa-

limallin toimivuuden kannalta, silla mm. tarkkojen
3D-mallien, suurten tekstuurien ja valaistuksen
simulointi voi hidastaa paljon virtuaalimallin
suorituskykya, ellei kaytossa ole suorituskykyista
tietokonetta. Tarve kevyelle virtuaalimallille
korostuu entisestaan, jos mallia jaetaan inter-
netin valityksella sidosryhmien katseltavaksi.

Kuva 4 havainnollistaa 3D-mallien tarkkuustasoja.

Tarkempi malli vaatii enemman laskentatehoa.
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Kuva 4. 3D-mallin tesselaatio eli
tarkkuus (Digital Patterning)



3.1 Tutkimusvaiheen lahtdkohdat ja tavoitteet
3.2 Asiantuntijahaastattelut
3.3 Virtuaalimallintamisen hyddyt ja haasteet

3.5 Visualisoinnin tarkkuustasoista

3.4 Pelimoottorivirtuaalimallit
—suunnitteluhankkeissa

Haastattelin WSP:11a virtuaalimallien parissa
tyoskennellytta mallintaja- ja virtuaalimalliasian-
tuntija Feodor Mayowia, joka kuvaili, millaisissa
hankkeissa yrityksessa oli luotu virtuaalimalleja
Unity-pelimoottorilla. Seuraava teksti on omaa
kuvailuani haastattelun muistiinpanoista.

Virtuaalimallien rakentaminen
pelimoottoriteknologialla:

hyodyt ja kustannukset

Virtuaalimalleja tehdaan WSP:11a esimerkiksi
pelimoottorialustoilla, kuten Unitylla ja Unreal
Enginella. Etuna CAD-ohjelmaan integroituun
virtuaalimalliohjelmaan, kuten Enscapeen, tai
itsenadiseen virtuaalimalliohjelmaan, kuten
Twinmotion, Mayow (2021) nakee pelimoot-
toreissa mahdollisuuden rakentaa malliin itse
ylimaaraisia toiminnallisuuksia. Pelimoottoreita
hyddyntaessa kehittaja voi rakentaa malliin halua-
miansa toimintoja, kuten osallistavaa suunnittelua
tukevia vuorovaikutusmahdollisuuksia.

Pelimoottorista on myds mahdollista tuoda
virtuaalimalli eri alustoille esim. mobiiliin tai
selaimeen, mika mahdollistaa mm. laajemman
yleisdn ja mallin jakamisen laajemmalle yleisolle.
Internetissa julkaistu virtuaalimalli palvelee
erityisesti osallistavan suunnittelun seka etatyos-
kentelyn tarpeita, kun mallia voi kokeilla omalta
paatelaitteelta. Virtuaalimallin toteuttaminen
selainpohjaisena vaatii kuitenkin oman kehitys-
alustansa, kuten pelimoottori Unityn, jolloin sen
rakentaminen vaatii erityisosaamista. Pelimoot-
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toriteknologialla rakennettu virtuaalimalli vaatii
lisaksi useamman tyontekijan panoksen, silla
toteutukseen tarvitaan mm. sovelluskehittaja,
3D-mallintajia ja joskus myods animaattori.

Unity-pelimoottorilla rakennettujen virtuaa-
limallien kustannukset vaihtelevat Mayowin
(2021) mukaan paljon mallinnettavan alueen
koon, tarkkuustason ja toimintojen mukaan.
Tyypillisen virtuaalimallin kustannukseksi han
arvioi noin 10 000 - 30 000 euroa, mutta hinta
voi kohota jopa satoihin tuhansiin euroihin
monivuotisissa hankkeissa. Virtuaalimallin hinta
konsulttityona vaihteleekin siis paljon tyon vaati-
vuuden mukaan. Vaativuuteen liittyy Mayowin
mukaan eri asioita. Esimerkiksi lahtotietoai-
neiston muoto (2D / 3D), haluttu tarkkuustaso

ja uusien toimintojen rakentaminen vaikuttavat
tyon vaativuuteen. Virtuaalimallin 3D-mallintajan
nakokulmasta olisikin toivottua saada lahtotieto-
aineistoa seka 3D- etta 2D-muodossa. Helsingin
kaupunki tarjoaakin kaupunkimallistaan ladat-
tavaksi alueellisia maasto- ja rakennusmalleja,
joita voidaan hydédyntaa virtuaalimallissa.

Virtuaalimallit suunnitteluhankkeissa

Virtuaalimallinnettuja kohteita ovat Mayowin
(2021) mukaan tyypillisesti mm. yksittaiset
rakennukset, puistot, seka infrakohteet, kuten
katusuunnitelmat ja raitiotiehankkeet. Virtuaa-
limalleja on rakennettu seka tilaajille (kuntien,
kaupunkien seka yksityisten yritysten edustajat),
etta asukastilaisuuksiin. Virtuaalimalleja oli

tehty pitkien projektien lisdksi yhteen tai
useampaan suunnitteluvaiheeseen, tilaisuuteen
tai kokoukseen. Suunnitteluyrityksilla saattaa

olla kannustin rakentaa virtuaalimalli pelimoot-
torilla usein vasta suunnitteluhankkeen edettya
pitkalle, silla suunnitelmaan ei enaa odoteta
tulevan suurempia muutoksia ja lisakustannuksia.
Esimerkiksi monimutkaisen pelimoottorivirtu-
aalimallin rakentaminen suunnitteluprosessin
aikaisemmassa vaiheessa ja sen muuttaminen
myohemmassa vaiheessa ei ole taysin yksioi-
koista, ja se voi tuoda suunnitteluhankkeelle
merkittavia lisakustannuksia. Mayow kuitenkin
tarkentaa, etta virtuaalimalleja oli voitu hyddyntaa
suunnitteluprosessissa jo varhaisesta kaavoi-
tusvaiheesta rakennusvaiheeseen saakka.

Koko suunnitteluprosessin lapi, yleissuunnit-
teluvaiheesta rakennussuunnitteluvaiheeseen
muokkautuvaa virtuaalimallia oli hanen mukaansa
kaytetty esimerkiksi Vantaan Myyrmaen keskustan
uudistushankkeessa, jossa mallia hyodyn-

nettiin erityisesti asukasvuorovaikutuksessa.
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—3.5 Visualisoinnin
tarkkuustasoista

Kaupunkiympariston visualisoinnissa tulee
vaistamatta eteen suunnittelun vaihees-
takin riippuva detaljin taso eli suunnitelman
tarkkuus. Visualisoinnin taso olikin asia, joka
toistui useasti haastatteluiden ja tyopa-
jojen yhteydessa, ja sen maarittaminen on
lopputuotteenkin kannalta tarkeaa.

Tuokko (2022) havainnollisti kasvillisuusesi-
merkkien avulla kolme eri tarkkuustasoa, joilla
suunnitelmaa voidaan havainnollistaa. Ensim-
maisella ja epatarkimmalla tasolla elementit
ovat yksinkertaisia massamalleja, joilla pyritaan
kertomaan katsojalle tilavarauksista. Voidaan
esimerkiksi nayttaa, kuinka paljon tilaa puun
lehvastd ottaa ja antaa viitteita varimaailmasta.
Toisella tasolla 3D-malleilla pyritaan jo hieman
tarkempaan seka esittavampaan ilmaisuun,
mutta puita ei voi tunnistaa tietyn lajin edusta-
jaksi. Kolmannella ja tarkimmalla tasolla pyritaan
esittamaan jo mahdollisimman tarkasti ja lajikoh-
taisesti suunnitteluratkaisuja ja kasvustoa.

Ymmartaakseni ensimmaisen ja toisen tarkkuus-
tason suunnitelmakuvat soveltuvat paremmin
suunnittelun alkuvaiheeseen suunnitelmarat-
kaisuista viestimiseen, kun taas kolmannen
tason kuvilla voidaan visualisoinnin tyylista
riippuen pyrkia ymmartamaan suunnitelmasta
valittyvaa tunnelmaa tai keskustelemaan
suunnitelman detaljeista yksityiskohtaisella
tasolla. Tydpajojen keskustelun pohjalta paatet-
tiinkin, etta konsepti soveltuisi parhaiten
suunnitelmaratkaisuista viestimiseen, eika
niinkaan halutun tunnelman valittamiseen.
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Virtuaalimallin detaljin taso

Virtuaalimallin ympariston yksityiskohtia mallin-
taessa on tarkeaa keskittya olennaiseen, jottei
katsojan huomio siirry suunnitelman kannalta
epaolennaisiin yksityiskohtiin. Tarkastelemassani
WSP:n raitiotievirtuaalimallissa (Kuva 3) katuosuus
oli yksityiskohtainen materiaaliratkaisuja
myoten, kun taas tieta ympardivat rakennukset
oli tarkoituksella jatetty harmaiksi massamal-
leiksi. Yksityiskohtia tulee siis lisata esiteltavan
suunnitelman kannalta oleellisiin kohtiin,

jotta katsojan huomio keskittyisi varsinaiseen
suunnitelmaan eika niinkaan sita ympardivaan
miljodseen. Ylimaaraiset yksityiskohdat virtuaali-
mallissa myoOs kasvattaisivat mallin rakentamisen
kustannuksia ylimaaraisena 3D-mallinnustyona.

Suunnitelman esitystavasta

ja tarkkuustasosta

Opin projektin aikana, etta visuaalinen
tarkkuustaso vaikuttaa siihen, miten tarkasti kuvaa
tulkitaan. Havainnekuvissa ei ole esimerkiksi

aina tarkoituksenmukaista pyrkia fotorealistiseen
ilmaisuun, jos suunnitteluratkaisuja ei ole viela
paatetty. Ei ole tavoiteltavaa esittaa suunnitelmaa
tarkemmalla tasolla kuin suunnitteluratkaisut
antavat olettaa, silla siita saattaa seurata vaari-
nymmarryksia. Suunnittelijat kuvailivat useasti
tilannetta, jossa pienikin vaara yksityiskohta
saattoi kiinnittaa toisen suunnittelijan huomion, ja
ohjata suunnittelupalaveria eri suuntaan. Asian-
tuntija- ja ryhmahaastatteluissa toistui usein
suunnittelijoiden kokemus siita, etta esimerkiksi
puun vaaranlaiseen kasvutapaan tai vaaraan
puulajiin kiinnitettiin erityista huomiota, mika ei
ollut suunnitelman tekijan varsinainen tarkoitus.

"...Pelkastaan joku patternin skaalaus saa sen nayttamaan ihan

vaaralta etta jos sulla on niinkun kaariladottu noppakiveys
niin jos ei se ladonta oo oikein niin sitten siina menee koko
fiilis ja jos se skaala on vaara niin kaikki sanoo etta toihan on
mininoppaa etta ei tuommoista olisi olemassa etta siina pitaa

olla hyvin herkka sen suhteen etta mita ollaan esittamassa...

..iKOska sitten meilla on kokouksissa ihmisia, joiden
fokus saattaa menna just sellaisiin asioihin ja se vahan
niinku ehka ohjaa sita hanketta vaaraan suuntaan.”

Lainaus tyopajasta

Vastaavanlaisia esimerkkeja kerrottiin myos
esimerkiksi virtuaalisen katukiveyksen vaaran-
laisesta ladonnasta tai skaalasta. Ratkaisuksi
haasteeseen esitettiin mm. sita, etta jos puulajia
ei ole viela paatetty, sen tilalla voisi olla puuksi
tunnistettava, mutta ei tiettya puulajia edustava
malli. Toisaalta myds, kun suunnitelmia halutaan
esittaa tarkasti, puulajin ja sen kasvutavan tai
katupinnan pintamateriaalin pitaisi nayttaa
oikealta. Suunnitelman esittaminen suunnittelijan
tarkoittamalla tarkkuudella ja tyylilla nahtiinkin
lopputuotteessa mahdollisuutena vahentaa
riskia ei-toivotuille huomioille. Tydkalun graafista
esitystapaa kasitellaan viela luvussa kuusi.

”...J00 aika helposti tosiaan kay niin, etta
heti kun tunnistaa sen lajin niin sit se rupee
niinku vahan hairitsemaan, ettei me nyt
tanne mitaan koivurivii kylla ajateltu...”

Lainaus tyOpajasta
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4.1 Tyopajal

WSP:n kaupunkisuunnittelijoille jarjestettiin
virtuaalinen tyopajan Miro, - ja Teams-palveluita
hyodyntaen 13.1.2022. Osallistujia ensimmai-
sessa tydpajassa oli lisakseni kuusi. Osallistujien
tyotehtavat vaihtelivat mm. maisema-arkki-
tehdista projektipaallikkdon ja arkkitehtiin.

Tyopajan 1tavoitteet ja menetelmat

Ensimmaisen tydpajan paallimmaisina tavoitteina
oli saada varmistus konseptin tarpeellisuu-

desta seka kerata kayttajilta ideoita ohjelman
toiminnallisuuksista. Tyopajan keskeisin
menetelma oli ryhmahaastattelua vastaava
fokusryhmakeskustelu. Valitsin metodiksi
fokusryhmakeskustelun, koska Nielsenin (1997)
mukaan metodi soveltuu tilanteisiin, joissa
halutaan saada selville, millaisia ominaisuuksia
kayttajat toivovat ohjelmistolta. Tekstissa viittaan
menetelmaan jatkossa ryhmahaastatteluna.

Ryhmahaastattelussa kerattiin konseptin
ominaisuuksien lisaksi ymmarrysta nykytilan-
teesta. TyOpajassa keskusteltiin yleisesti mm.
suunnittelun pelillistamisesta, virtuaalimalleista,
suunnittelijoiden kayttamista ohjelmistoista,
tietomalleista ja siita, miten suunnittelijat hyddyn-
tavat Helsingin kaupunkitilaohjetta tydssaan.
Lisaksi keskustelua havainnoidessani huomasin,
etta ryvhmakeskustelussa osallistujien puheen-
vuorot synnyttivat luonnollisesti lisaa keskustelua,
jota ei ehka olisi saatu yksilohaastatteluiden
avulla. Haastattelumuoto oli puolistrukturoitu.

Oli siis valmiiksi listattu asioita, joita haluttiin
kysya osallistujilta, mutta osallistujien annettiin
myos kertoa vapaasti ajatuksistaan konseptista.

18

4YHTEISSUUNNITTELUVAIHE
G

Haastattelumuoto toimi hyvin, silla ymmarrykseni
suunnittelijoiden tydsta ja ohjelman kayttokon-
tekstista oli tassa vaiheessa viela puutteellista,
jolloin kysymysten pitaminen avoimena oli
toimiva ratkaisu tiedonsaannin kannalta.

Tyopajan lammittelytehtavassa osallistujat saivat
sijoittaa virtuaalisen pelimerkin janalle, jonka
vasen ja oikea paaty edustivat vastausta janan
kysymykseen (liite 1). Lammittelykysymyksilla
kartoitettiin mm. osallistujien tyoskentely-
tapoihin, virtuaalimalleihin ja ohjelmistoihin
liittyvia tottumuksia, kokemuksia ja mieltymyksia
seka luotiin tybpajaan rentoa tunnelmaa.

Osallistujat saivat keskusteluun osallistumisen
lisaksi vastata lopuksi post-it-lapuilla digitaa-
liselle valkotaululle Kirjoitettuihin kysymyksiin
(kuvio 11) sovelletun strukturoidun haastat-
telun muodossa. Kysymysten tavoitteena

oli varmistaa, etta kaikki saivat jattaa viela
vastauksensa keskeisiin kysymyksiin. Vastausten
post-it-laput toimivat myos analyysin ja
opinnaytetyon kirjallisen osuuden aineistoina.

Millaisiin
tilanteisiin tyokalu
soveltuisi?

Ideoi tyokalun
tarkeimpia
ominaisuuksia

Kuvaile unelmiesi
tyokalua
adajektiivein

Tiivista unelmiesi
tyokalu yhteen
lauseeseen

Kuvio 11. TyGpajan ideointitehtavia



4YHTEISSUUNNITTELUVAIHE

G
4.1 Tyopajal
4.2 Suunnittelun ohjurit
4.3 Tyopaja 2
4.4 Yhteenveto tutkimusvaiheesta
Tyé')pajan 1tulosten analysointi vahvistettua alkuperainen visio seka konkreti-
soitua se sanallisesti. Analysoinnin jalkeen oli
e s . e helppo maaritella tydkalun suunnitteluohjurit seka : inai
Haastatteluita ja tydpajan aineistoja analy- PPC atye > J Harkittavat ominaisuudet
G PO L . ominaisuudet, jotka jaoteltiin kolmeen katego-
soitiin aineistolahtoisella sisallonanalyysilla, . ] T L .
g . — = e m o riaan: ydinominaisuudet, tukiominaisuudet seka Bictorfontlen oy
jossa tavoitteena on 10ytaa tutkimusaineistoista ) . o . o : S
o " harkinnanvaraiset ominaisuudet. Ydinominaisuuk- - . minen” kadun osiin
toiminnan logiikka. Tuomen & Sarajarven (2002, ket it e L i Kitilaohs TyBnkulky, joka alkaa ensin "
o vy o siksi muodostuivat Helsingin kaupunkitilaohjeen e . -
102, 100-115) mukaan aineistolahtdisessa sisal- porkiisciionton| llaminsticandat
; : ) G s ; - sisdlto kalusteineen ja pintamateriaaleineen SHISKGHESRISESMISSS Tukiominaisuudet
lI0nanalyysissa tutkija paattaa tutkimusaineiston . - . :
o vomm & g a5 3D-muodossa, tilassa lilkkuminen, kadunka- ' \ Aluetyypin valinta
keraamisen jalkeen, mista toiminnan logiikkaa . ) . . . .
. s s - e e e lusteiden ja katukaistojen tuominen, siirtely ja
tai tyypillista kertomusta etsitaan. Taman jalkeen . . e . Biodiversiteetin
7 g ; : poistaminen, kadun leveyden maarittaminen seka sisallyttaminen
tutkimusaineistosta karsitaan tutkimusongelman . . o
o : y s - suunnitteluratkaisujen kustannusten ja hiilija-
kannalta epaoleellinen tieto, mika edellyttaa N— SRR RELY ) . pates Licnn (RS Lilkennemaarien laskenta
. . v " . s ' " i an N Nna V 1 minen vertal \A| LSS T e n tuomine neen selaim eri kulkuneuvoi
aineiston tiivistamista ja pilkkomista osiin. ]a ]e. : yes s L_IO e e. a‘ Likmilo :mms:m:mm ?ﬁﬁoh,,.m':i o S
T " . 12). Ominaisuuksien jaottelu auttoi kirkastamaan
Tiivistamista puolestaan ohjaa tutkimuson- o L . . o
: ; g i .3 konseptia ja priorisoimaan sille kehitettavia saatilan kevyt T
gelma ja tutkimuskysymykset. Lopuksi aineistoa o BT i ———— S — S ke
ryhmitelldan kattokasitteiden alle, jolloin QizisUUkSIayohemimassavalicessa. omisads | | e muokata a el
BV SIS 2 Katutiloja 3D:ssa.
ryhmittelyista muodostuu kasitteita, luokit- IR S ) i
teluja tai teoreettinen malli. (Vilkka 2009, 140.) yokalun tarkeimpina arvoma. na 1.m a evaf Ja PRI Ydinominaisuudet
kustannustehokas tapa vertailla vaihtoehtoja aniEraL
g S : seka tydnkulun parantaminen. Jo tassa vaiheessa taisuehdotukset | Tasot tai valilehdet vertailua helpottamaan.
TyOpajassa tuotettua aineistoa olivat koko tapah- i g ) o L MEhdoiNLe t AR Lopio WG TNeSLE TAenetE A
oli myGOs toiveena, ettei tyokalua tarvitsisi e

tuman ajan nauhoitettu ja litteroitu keskustelu,
osallistujien jattamat digitaaliset post-it-laput
seka omat havaintoni ja tulkintani aineistoista.

Kun nauhoite oli litteroitu, keskustelut eroteltiin s
toisistaan, jotta niita olisi helppo kasitella : ot G sl et
erillising, tiiviina kokonaisuuksinaan. Sitten
aineistoa tiivistettiin, ja siita kerattiin tutkimus-
kysymysten kannalta oleelliset tiedot. Kun koko
nauhoite oli kayty lapi, tiivistelmat, tulkinnat

ja osallistujien itsensa kirjoittamat aineistot
kerattiin yhteen ja jaoteltiin yhteisten teemojen
alle digitaalisessa valkotaulussa. Lopulta
kategorioita kertyi yli 12, joista lopputuotteen
ja tutkimuksen kannalta keskeisimpia olivat:
tietoa nykytilanteesta, ohjelman ominaisuudet,
design driverit, kasvillisuuden mallintaminen,

ohjelman hyodyt seka visuaalinen tarkkuus/tyyli. Kuvio 12. Tydpajan jilkeen maaritellyt ominaisuudet tydkalulle.
Ensimmaisen tydpajan tarkein anti oli, etta saatiin

ladata tydpoydalle, vaan etta se toimisi selai- . Tilassa likkuminen, eri kamerakulmat bdeisich

messa osana Helsingin kaupunkitilaohjetta.
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—4.2 Suunnittelun ohjurit

Suunnitteluohjurit tai >"design draiverit” ovat Nopeaa n
kayttajatutkimuksesta johdettuja suunnittelua protoiluu n ja
ohjaavia maarittelyita ja kiteytyksia siita, mita kokeiluun
palvelulta toivotaan. Niiden avulla asiakkaiden

tarpeet tuodaan suunnitteluprosessin fokukseen.

(Tuulaniemi 2011.) Sovelsin suunnitteluoh-

jureita tydssani kiteyttaakseni sen, millaisia

ominaisuuksia ja affordansseja sovelluksen

tulisi tarjota kayttajilleen. Affordansseilla

tarkoitetaan yksinkertaistaen toimintoja, joita

tuotteella on mahdollista tehda (Interaction

Design Foundation a). Ensimmaisen tyopajan

seka haastattelujen pohjalta tyokalun suunnit-

teluohjurit oli mahdollista kiteyttdd muutamalla Kuin Streetmix' mutta

lauseella (kuvio 13): ”kuin Streetmix, mutta k . . :
' olmiulotteisenaja
kolmiulotteisena ja kaupunkitilaohjeen sisal- )

160118”, ”nopea, helppokayttdinen, sulava ja kau pun kitilao h]een

miellyttava kayttda” ja “nopeaan protoiluun sisallolla
ja kokeiluun”. Suunnittelun ohjureiden ja

affordanssilistauksen pohjalta lahdettiin

luonnostelemaan ensimmaisia prototyyppeja.

Nopea,
helppokayttoinen,
sulava ja miellyttava

kayttaa

Kuvio 13. Suunnittelun ohjurit tyokalulle
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—4.3 TyOpaja 2

Toisen tydpajan tavoitteena oli kokeiltavien
prototyyppien avulla jatkaa ohjelmakonsep-
tista keskustelemista tarkemmalla tasolla

ja kerata palautetta varhaisista kaytto-
liittymaratkaisuista. Toinen tyopaja
jarjestettiin paapiirteittain samoille osallis-
tujille jatkona ensimmaiselle tydpajalle.

TyOpajan 2 tavoitteet ja menetelmat

TyOpajassa ei talla kertaa hyddynnetty virtuaalista
valkotaulua, vaan osallistujat paasivat kokei-
lemaan ja kommentoimaan ensimmaisen tydpajan
pohjalta rakennettuja prototyyppeja, jotka olivat
varhaisia Figma-prototyypittelyohjelmistolla
rakennettuja vuorovaikutteisia kayttoliittymia.

Ryhmahaastattelu oli myds toisen tyopajan
keskeinen menetelma, silla tarkoituksena oli
jatkaa keskustelua ensimmaisen tyopajan
pohjalta. Varsinaista kayttajatestausta ei ollut
mahdollista yhdistaa tyopajaan, mutta osallis-
tujat paasivat prototyyppien kautta kokeilemaan
visioita ohjelman toiminnallisuuksia ja keskus-
telemaan niista. Prototyyppeja oli nelja, joista
kahdessa oli lisaksi erilaisia ratkaisuja samasta
toiminnosta, eli kaiken kaikkiaan kokeiltavana
oli siis kahdeksan varhaista vuorovaikutteista
prototyyppia. Ensimmaisessa prototyypissa
osallistujat paasivat kokeilemaan kadunkalus-
teiden tuomista virtuaalimalliin valikoiden kautta
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Tehtava: tuo maailmaan
D5 Metsapenkki

Kuva 4. Varhainen kokeilu objektien tuomisen valikosta

(Kuva 4), toisessa kalusteen varin vaihtamista
(Kuva 5), kolmannessa tietonakymavalikoita ja
kahden suunnitelmaluonnoksen valilla litkku-
mista (Kuva 6) ja neljannessa katukaistojen
siirtelemista. Kayttoliittyman visuaalinen ilme oli
tassa vaiheessa viela karsittu, jotta osallistujien
huomio keskittyisi vain sisaltédn ja vuoro-
vaikutusmekaniikkoihin valikoiden ulkoasun
sijaan. Kayttajat voivatkin olla sallivampia
kaytettavyysongelmia kohtaan miellyttaviksi
koetuissa kayttdliittymissa (Moran 2017).

Materiaalipaletti s
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Kuva 5. Varhainen versio materiaalin vaihtamisesta
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ST
s
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Kuva 6. Varhainen versio kokonaisnakymasta
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4.3 Tyopaja 2

4.4 Yhteenveto tutkimusvaiheesta

Tyopajan 2 tulosten analysointi

Toisen tydpajan aineistoja analysoitiin
aineistolahtdisesti samalla metodilla kuin
ensimmaisenkin tydopajan analyysivaiheessa.
Huomasin, etta konkreettisten prototyyppien
avulla keskusteluissa paastiin syvemmalle proto-
tyypin toiminnallisuuksiin ja osallistujien oli
helppo vieda konseptia eteenpain keskustellen.
Puheenaiheiksi toisessa tydpajassa nousivat
itse prototyyppien lisaksi erityisesti myoés mm.
suunnittelun saanndt, hiilijalanjaljen laskenta,
uudet ominaisuudet, tietomallit, visuaalinen
tyyli /tarkkuus seka suunnittelun tyénkulku.

Keskeiset havainnot ja muutokset

Tarkeimmat toisen tydpajan jalkeen konseptiin
lisatyt ominaisuudet olivat mm. suunnittelun
saantdjen (kalusteiden tilavaraukset, lumitilat
ja sijoitteluun liittyvat materiaalivaatimukset)
tuominen osaksi konseptia, kunnallistek-
niikan huomioiminen seka mallin vieminen

eri tietomalli- ja 3D-formaatteihin jatkosuun-
nittelua varten. Tilavarauksia havainnollistaa
kuvio 14. Tietomalliformaatiksi esitettiin

ifc:ta, jota kaytetaan mm. katusuunnitelmien
inframalleissa. Tyokalulla rakennettu luonnos
nahtiin siis osana suunnittelun tydonkulkua ja
suunnitteluohjelmana, eika vain keskustelun
tai visualisoinnin mahdollistajana. Ideoitiin,
etta konseptiohjelmassa sommittelun

jalkeen suunnittelija voisi halutessaan jatkaa
suunnitelmaa tarkemmalla tasolla CAD- tai tieto-
malliohjelmassa, visualisoida sita tarkemmalla
tasolla virtuaalimalliohjelmassa, lahettaa sen
pelimoottoritiimille virtuaalimallin rakenta-
mista varten tai lahettaa sen 3D-havainnekuvan
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tekijalle korkealaatuista visualisointia varten.
Lisaksi palautteen pohjalta kayttoliittymaan
tuli tydpajaan useita pienia lisayksia ja
muokkauksia. Keskustelun ja kehitysideoiden
pohjalta ohjelmakonseptia vietiin syvemmalle
suunnittelun maailmaan, suunnittelijan tydhon
ja ohjelmistoekosysteemiin sopivaksi.

Suunnittelun saannot ja

virheiden ehkaiseminen

Suunnittelun saantdjen tuomisen ohjelmaan
nahtiin tekevan siita kayttékelpoisemman
ammattilaisille, vaikkakin sen arveltiin myos
monimutkaistavan tyokalua. Suunnittelun
sisaisten ohjeistuksien tuominen ohjelmaan
voisi kuitenkin auttaa konkreettisesti
suunnittelutydssa esimerkiksi estamalla
virheellisia kadunkalusteiden sijoitteluita. Eras
osallistuja mainitsi lkean keittidosuunnittelu-

tyokalun esimerkkina ohjelmasta, joka estaa
kayttajaa tekemasta suunnitteluvirheita.

Saantdjen ja tilavarausten lisadminen tydkaluun
vei sen pelkasta prototyypittely- ja visuali-
sointityokalusta askeleen lahemmaksi myds
suunnittelun aputydkalua. Sen potentiaali
suunnittelun yhteistyodn fasilitoijana, tydonkulun
helpottajana ja kognitiivisen rasituksen vahen-
tajana korostui. Tyokalulu voisi helpottaa
ehkaisemaan, ei vain ohjelman kaytossa tapah-
tuvia virheita, vaan myos suunnitteluprosessiin
liittyvia virheita. Virheiden ehkaisemisen lisaksi
sen roolia viestinnan tyokaluna ja tiedonkulun

parantajana vahvistettiin korostamalla my&s infra-

suunnittelun ja kunnallistekniikan nakdkulman
huomioimista. Koska maanpaallisten suunni-
telmien toimivuus riippuu paljolti maanalaisista
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Kuvio 14. Katupuun rungon etaisyys raitiovaunulinjasta seka vapaakorkeus ajoradan,
jalkakaytavan ja raitiovaunulinjan ylapuolella (Helsingin kaupunki 2020)

*...Just vaikka hellan vierella pitaa olla joku tietty varoalue ja sit jos niita

rikkoo niin siihen tulee semmonen punainen huutomerkki ja etta hei, olethan

huomannut etta taman pitdisi olla nadin ja olen nyt rikkomassa tata.”

Lainaus tyOpajasta

"Harmittavan usein se on se mitoittava tekija milla se katuymparisto sitten periaatteessa

ratkaistaan on mita siella maan alla kulkee, etta pystyyko siihen tekemaan jotain tai nain

etta kylla se silleen on oleellinen osa tata nakyvaa ymparistoa vaikka se on piilossa."

Lainaus tyopajasta

suunnitelmista, osallistujat kertoivat suunnitel-
miensa joskus menevan uusiksi sen jalkeen, kun
ne on lahetetty infrasuunnittelijalle. Suunnit-
telun saantdjen lisaaminen, maanalaisen infran

ja maanpaallisten istutusten ja kalusteiden
visualisointi ja yhteensovittaminen, seka nopea
visualisointi ja iterointi voisivat siis mahdollisesti
ehkaista yhteensovittamiseen liittyvia haasteita
suunnitteluprosessissa. Tajusin, etta infra- ja
yvhdyskuntasuunnittelijoiden nakdkulmaa kaivat-
taisiin enemman konseptin jatkokehityksessa, jos
siita oltaisiin tekemassa myods suunnittelun apuri.

Muut havainnot

Kaiken kaikkiaan konsepti heratti osallistujissa
innostusta ja tydpaja vaikutti olevan osallistujille
positiivinen kokemus. Havaitsin myds suunnit-
telijoiden erityispiirteena heidan taipumuksensa
tarkastella suunnitelmia tarkasti omasta ammatil-
lisesta erikoistumisestaan. Toinen suunnittelija
saattoi pohtia tydkalun toimintoja kasvillisuuden
nakokulmasta, ja toinen taas teknisemmasta
nakdkulmasta. Suunnittelijoiden tapa tarkas-
tella konseptia oman ammatillisen linssinsa,
kiilnnostuksensa ja erityisosaamisensa kautta
toikin oman lisamerkityksensa kayttajatutki-
mukseen, silla erityisosaajat saattavat tarkastella
asioita hyvinkin tarkasta nakékulmasta.
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— 4.4 Yhteenveto
tutkimusvaiheesta

Haastatteluiden ja yhteiskehittamisen
aineistoista saatiin luotua tydkalun raamit

ja toivotut ominaisuudet seka Ioydettya

uusia suunnittelijoiden kohtaamia haasteita.
Asiantuntijahaastatteluista ilmeni selkeita virtu-
aalimallintamiseen ja suunnitteluprosessiin
liittyvia haasteita. Loydetyista haasteista ei voine

vetaa yleispatevia johtopaatdksia, mutta ne voivat

olla riittavan tarkkoja toimiakseen konseptin
lahtotietoina ja aihioina jatkotutkimuksille.

Realistinen esitystapa ei tavoiteltua

Tarkea konseptin suunnitteluun vaikuttava
paatos liittyi siihen, olisiko ohjelmalla tarkoituk-
senmukaista mallintaa ja esittaa kaupunkikuvaa
ja pyrkia luomaan realistinen representaatio
toteutuneesta suunnitelmasta. Tutkimusvaiheen
jalkeen oli selvaa, etta konseptilla pyritaan
esittamaan vain suunnitteluratkaisuja sellai-
sinaan, eika niinkaan pyrkia havainnollistamaan
katu- tai aukiotilasta tavoiteltua tunnelmaa tai
kaupunkikuvaa realistisin mallein, materiaa-
leineen ja valaistuksineen. Ratkaisuun vaikuttivat
mm. lopputuotteen tekniset rajoitukset seka
kayttajatutkimuksesta, haastatteluista ja nykyti-
lanteen analysoinnista nousseet havainnot.

Ryhmahaastatteluissa keskusteltiin paljon
ohjelman kayttotarkoituksesta ja siita, millaista
katutilan visualisointitydkalua suunnittelijat
tarvitsisivat tyonsa tueksi. Toiveet, jotka eivat
olleet ristiriidassa konseptin ydinominaisuuksien
kanssa, muodostuivat ohjelmakonseptin

tarkeimmiksi suunnittelun ohjureiksi. Esimer-
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kiksi realistisen esitystavan ja monimutkaista

laskentaa vaativat saatilan simuloinnit rajattiin

pois konseptista, silla olemassa olevat
virtuaalimalliohjelmat vastaavat jo naihin
tarpeisiin. Konseptia rajasi vahvasti se, etta
tydkalusta haluttiin selainpohjainen, nopea
ja helppokayttdéinen nopean visualisoinnin
tyokalu suunnitelmaratkaisuiden luomiseen
ja vertailuun. Ominaisuuksien valinnassa
vaikutti siis vahvasti erottautuminen virtu-
aalimalliohjelmistoista ja hyotyjen etsiminen
nopeudesta ja helppokayttdisyydesta.

Kokeilemani virtuaalimallit, joilla pyrittiin
havainnollistamaan kaupunkikuvaa ja
maisemaa, vaativat runsaasti laskentatehoa
ja riittavan tehokkaat tietokoneet ohjelmien
suorittamiseen. Mita realistisempi esitystapa,
sita raskaampia 3D-malleja, tekstuureita

ja laskutoimituksia ohjelma vaatii tietoko-
neelta. Kayttajatutkimuksessa korostuikin
toive tydkalun nopeasta responsiivisuudesta,
ettei ohjelma ”lagaisi”, eli vastaisi hitaasti
kayttajan pyyntoihin. Jotta tydkalusta saisi
kevyen ja selainpohjaisen, olisi sen teknisten
rajoitteiden ja kaytettavyystavoitteiden
puolesta pyrittava yksinkertaiseen ilmaisuun.
Paatosta puoltaa myos kayttajien itsensa
toivomus esittaa suunnitelma realistisen
esitystavan sijaan enemmankin suunnitelman
toteutettavuuden ja suunnitteluratkai-

sujen hahmottamisen nakdkulmasta.

Tutkimusvaiheessa tarkeimmat
tunnistetut haasteet

Ei ole nopeaa ja helppokayttoista tyokalua
suunnitelmien luonnosteluun ja visualisointiin
3D:na (joka sisaltaisi mm. infrastruktuurin,
kadunkalusteet, tilavaraukset, materiaalit)

Kasvillisuuden esittaminen kolmiulot-
teisena asettaa haasteita visualisoinnille

Suunnitelmat esitetaan yleensa kaksiulotteisina
piirustuksina, mika ei ole informatiivisin tai
maallikon nakékulmasta ymmarrettava esitystapa

Virtuaalimallintaja voi olla eri henkild kuin
suunnittelija, minka seurauksena saattaa tulla
paallekkaista ja ylimaaraista mallinnustyota

Virtuaalimallintaminen pelimoot-
torilla on hidasta ja kallista

Suunnittelu vaatii paljon yhteistyota ja
vhteensovittamista eri suunnittelualojen
valilla, mika puoltaa tarvetta nopealle
mallintamiselle ja kommunikoinnille

Suunnittelupalaverissa huomion keskit-
tyminen visualisoinnin virheisiin tai
lilan tarkkoihin yksityiskohtiin voi
aiheuttaa ei-toivottuja tilanteita

Pohdintaa tutkimusvaiheen puutteista

Tunnistan, etta tutkimusvaiheesta jai selvasti
puuttumaan eri sidosryhmien nakdékulmia.
Esimerkiksi infra- ja lilkennesuunnittelun ja
suunnittelun tilaajapuolen tarpeet tyokalulle
jaivat puutteelliseksi, asukasnakdkulmasta
puhumattakaan. Kayttajatutkimusryhma ei ollut
edustava otos kaikista suunnittelijoista, joten
tunnistettuja haasteita ei esiteta yleispatevina
totuuksina. Osallistavalla havainnoinnilla tai
kyselyhaastattelulla olisi voitu saada tunnis-
tettuja haasteita tukevaa tai kumoavaa tietoa
tai syvempaa ymmarrysta nykytilanteesta ja
suunnittelijoiden tyosta, mutta lopputuotteen
vaatimusten maarittelyyn ryhmahaastattelut ja
yhteiskehittaminen olivat mielestani riittavia.

Kuvio 15. Tutkimusvaiheessa ilmi tulleita haasteita suunnittelijoiden tydssa



5 SUUNNITTELUPROSESSI

5.1 Yhteissuunnittelu

Yhteissuunnittelun tydpajoista kerrottiin
tarkemmin luvussa nelja. Keskeinen filosofia niin
muotoiluajattelussa kuin omassa suunnittelu-
prosessissanikin oli osallistaa loppukayttajat
mukaan tuotteen suunnitteluun yhteissuun-
nittelun menetelmin. Yhteissuunnittelulla
(engl. co-creation / co-design) tarkoitetaan
loppukayttajien osallistamista tuotteen tai
palvelun kehitykseen aina haasteen tunnis-
tamisesta ratkaisun tuottamiseen asti
(Jansen & Pieters 2017, 15). Yhteissuunnit-
telun hyédyntaminen kehitysprosessissa oli
perusteltua, silla kayttajien osallistamisella
suunnitteluprosessiin voidaan varmistaa, etta
lopputuotteesta tulee hyddyllinen ja tarkoi-
tustaan palveleva. (Sharp ym. 2019, 43.) Banon
ym. (2017) mukaan kayttajat, joita on osallistettu
prosessiin ja jotka kokevat osallistuneensa
tuotteen kehittamiseen, myos todennakoi-
semmin kokevat tuotteen myds omakseen ja
tukevat sen kayttamista. (Sharp ym. 2019, 44.)

Suunnittelijoiden osallistamisella tydkalun
suunnitteluprosessiin saatiin varmuus konseptin
tarpeellisuudesta seka selkeat vaatimusmaarit-
telyt ja toiveet ohjelman toiminnallisuuksista.
Kayttajatiedon pohjalta rakennettiin proto-
tyyppeja, joita voitaisiin jatkokehittaa laajemmalla
testaajaotoksella. Prototyyppien rakenta-

minen oli keskeinen tavoite, silla uskoin niiden
toimivan keskustelun, testauksen ja jatkoke-
hityksen tydvalineena seka havainnollistavan
konseptia parhaiten. Suunnitteluprosessin
vaiheita kuvastaa oheinen kaavio (Kuvio 16).
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—5.2 Inspiraatio ja benchmarking

Benchmarking on mm. palvelumuotoilussa
hyddynnetty menetelma, jonka tarkoituksena on
kehittaa oman tuotteen tai palvelun toimintoja
keraamalla oppia muiden toimijoiden ratkai-
suista ja kaytanndista. Tutkimalla, havainnoimalla,
vertailemalla ja arvioimalla kilpailevien tuotteiden
toimintatapoja voidaan valttaa muiden tekemia
virheita ja omaksua hyvia olemassa olevia toimin-
tatapoja. Toimivia ratkaisuja ei valttamatta
tarvitse etsia vain omaa tuotetta tai palvelua
vastaavan alan toimijoilta, jos kaytantda on
mahdollista soveltaa omaan kayttotarkoitukseen.
(Tuulaniemi 20T1.) Projektissa benchmarkingia
sovellettiin eri kayttotarkoituksiin. Toisaalta
tarkoituksena oli Idytaa valmiita olemassa

olevia ratkaisuja, jotka vastaisivat projektissa
tunnistettuihin haasteisiin, ja toisaalta tavoit-
teena oli myos Ioytaa toimivia kayttoliittyma- ja
vuorovaikutussuunnitteluratkaisuja konseptin
kehittamiseksi. Vertailukohdiksi valikoitui
saatavuuden mukaan mm. tietokonepeleja, virtu-
aalimalliohjelmia ja muita soveltuvia ohjelmistoja.

Suunnittelupelit

Tietokonepeleista tutut helppokayttdiset kaytto-
liittyma- ja vuorovaikutusmekaniikat toimivat
lahtotietona ja inspiraationa katusuunnittelu-
tyokalun valikoita ja mekaniikoita suunnitellessa,
silla peleihin on kehitetty helppokayttdisia
vuorovaikutusmekaniikoita virtuaalimallien
kasittelyyn. Muun muassa sisustus-, simulaatio-,
suunnittelu- ja strategiapeleihin on kehitetty
helppoja ja nopeita tapoja tuoda ja manipuloida
virtuaalimaailman objekteja. Suunnittelupelit,
kuten Cities: Skylines ja The Sims innoittivatkin
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konseptointia ja toimivat vertailukohtina joissain
kayttoliittymaratkaisuissa. Peleista haettiin
kayttoliittymaratkaisuja niiden nopeuden,
hauskuuden ja helppokayttdisyyden vuoksi.
Pelillisilla kayttoliittymamekaniikoilla ja mikroin-
teraktioilla, eli pienilla vuorovaikutusefekteillg,
voidaan tehda kayttokokemuksesta hauskempi
ja tyydyttavampi. Jotkut kayttajat, erityisesti
sellaiset, jotka harrastavat pelaamista, saatta-
vatkin nahda tyokalun hauskuuden lisaarvona
tuotteelle. Animaatiot ja interaktiomekaniikat,
jotka helpottavat ohjelman ja kayttajan valista
vuorovaikutusta ja tuovat hauskuutta kaytto-
kokemukseen, voivat olla hyvinkin perusteltuja
niin kauan kun ne eivat hairitse varsinaista
suunnittelua tai kayttajakokemusta. Liiallinen
erikoistehosteiden kayttd saattaisi tosin viestia
liikaa viihteellisyydesta, joka ei ole kuitenkaan
ohjelman paatarkoitus. Sopiva tasapaino
hauskuuden ja asiapitoisuuden valilla olisi

siis Idydettava ohjelmaa jatkokehittaessa.

Streetmix

Streetmix (Kuva 7) on nopea ja helppokayt-
tdinen tydkalu omien katupoikkileikkausten
tekemiseen ja muokkaamiseen. Tydkalun etuja
ovat nopea ja intuitiivinen kayttoliittyma seka
helppo jaettavuus ja muokattavuus. Streetmixin
kuvitusmainen tapa esittaa suunnittelurat-
kaisut myos viestii katsojalle suunnitelman
luonnosmaisuudesta. Tyokalu ei kuitenkaan
sovellu geometrian rakentamiseen tai varsi-
naiseen suunnittelutydohon, mutta sen merkitys
viestinnan ja nopean hahmottelun tyokaluna
voi olla merkittava. Kaksiulotteisuudestaan
huolimatta Streetmix toimi kuitenkin konseptin
innoittajana ja verrokkina etenkin kevyen,
helppokayttdisen kayttoliittymansa vuoksi.
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Yleisesti virtuaalimalliohjelmista

Tassa kappaleessa kasitellaan erillisten virtu-
aalimalliohjelmien heikkouksia, hyGtyja ja
sopivuutta suunnitelmien nopeaan visuali-
sointiin. Pelimoottorilla luotuja virtuaalimalleja
ja siihen liittyvaa kehitysprosessia sen sijaan
kasiteltiin tarkemmin luvussa kolme.

Suunnittelijoille suunnatut virtuaalimallioh-
jelmat, kuten Enscape ja Twinmotion pyrkivat
tarjoamaan suunnittelijoille helpon alustan,
jolla voi itse luoda virtuaalimalleja CAD-mallien
pohjalta. Em. virtuaalimalliohjelmat eivat olleet
kuitenkaan ryhmahaastattelun suunnitteli-
joille tuttuja, joten niiden kayttokokemukset

ja hyoty suunnittelun virtuaalimallinta-

misessa jaa osin tuntemattomaksi.

Tarkastelun kohteena Twinmotion

Twinmotion (Kuva 8) on arkkitehtuurin ja kaupun-

kisuunnittelun ammattilaisille suunniteltu
virtuaalimalliohjelma, joka mainostaa itseansa
nopeana helppokayttdisena visualisoinnin

tyokaluna. Ohjelmaan on mahdollista tuoda mm.
3D-malleja, maastodataa ja pintamateriaaliteks-

tuureita rakennettavan kohteen visualisoinnin
tueksi. Ohjelma siis mahdollistaa mm. virtu-
aalimallien sisustamisen, saan ja vuorokauden

manipuloinnin seka varsinaisen vuorovaikutteisen

katselmuksen reaaliaikaisella renderdinnilla.
Vertailun tavoitteena oli selvittaa, voisiko
Twinmotionin kaltainen virtuaalimalliohjelma
vastata projektissa tunnistettuihin haasteisiin
ja helppoon katusuunnitelmien visualisointiin.
Twinmotion valikoitui vertailuun, silla se oli
opinnaytetyon tekijalle tuttu ja saatavilla. Myos
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Enscape 3D on vastaavanlainen suunnittelijoiden
kaytdssa oleva virtuaalimalliohjelma, mutta sen
ominaisuuksia ei kayty lapi vertailuanalyysissa.
Molempien ohjelmien periaatteet ovat kuitenkin
jokseenkin samanlaiset, mutta Enscape toimii
varsinaisen suunnitteluohjelman liitannaiseng,
kun taas Twinmotion on erillinen ohjelmansa.

Lighting

5 SUUNNITTELUPORSESSI
S

Virtuaalimalliohjelmien

mahdollisuuksista

Virtuaalimalliohjelmat vastaavat mielestani
tarpeeseen nopeasta ja jokseenkin laadukkaasta
visualisoinnista, mutta nopean suunnittelun

ja prototyypittelyn tarpeisiin ne eivat sovellu,
silla geometria on tuotettava ensin suunnitte-

luohjelmassa. Eri pintamateriaalien kokeilun

ja kaupunkikalusteiden sijoittelun osalta ne
soveltuvat helppoon kolmiulotteiseen visuali-
sointiin, mutta geometrian luominen itse
virtuaalimallissa ja suunnittelun sisalldlliset
asiat, kuten kalusteiden vaatimat tilavaraukset ja
suunnitteluprosessin apuna toimiminen jaavat
mielestani Twinmotionissa huomiotta. Virtuaali-
malliohjelmassa ei myoskaan ole helppoa tapaa

Kuva 8. Kuvakaappaus Twinmotion-ohjelmistosta
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nahda kaupunkitilaohjeen ohjeistuksia ja saantdja
materiaalien tai kalusteiden kayttoon liittyen,
mita konseptiohjelma taas voisi tarjota. Tarkedksi
ominaisuudeksi nahty suunnitteluohjelman
linkittaminen dynaamisesti kaupunkitilaohjeen
tietokantaan ei ole virtuaalimalliohjelmassa
mahdollista. Vaikka Helsingin kaupunkitilaohjeen
kadunkalusteet ja materiaalit on mahdollista
tuoda virtuaalimalliohjelmiston materiaali-

ja objektikirjastoon, ei kirjasto kasitykseni
mukaan pysyisi automaattisesti ajan tasalla
kaupunkitilaohjeen sisallon paivittyessa. Virtuaali-
malliohjelmat eivat mydskaan tue selainpohjaista,
kevytta ja nopeaa tydskentelya seka helppoa
jaettavuutta, jotka niin ikaan nahtiin konseptin
vahvuuksina. Virtuaalimalliohjelmat myos painot-
tavat visuaalisuudessaan realistista esitystapaa,
vaikka esimerkiksi Twinmotion tarjoaakin myds
erilaisia filttereita, joilla suunnitelma voidaan
esittaa kasin piirretyn nakdisena. Materiaali- ja
filtterdintimahdollisuuksista huolimatta voi
kuitenkin olla, etta virtuaalimalliohjelmien tarkka
esitystapa ei ole riittavan viitteellista tiettyihin
tilanteisiin, joissa suunnitelma halutaan esittaa
luonnosmaisena. Virtuaalimalliohjelmien reaaliai-
kainen valon ja geometrian laskenta vaatii lisaksi
toistaiseksi tehokkaan paatelaitteen, mika rajaa
ohjelman kayton tehokkaille tietokoneille.

Epailen, etta itsenaisten virtuaalimal-
liohjelmien tehokkaampi hydédyntaminen
suunnitteluorganisaatiossa saattaisi joissain
tapauksissa vahentaa painetta hitaiden
pelimoottorivirtuaalimallien tekemiselle.

Voi olla, etta virtuaalimalliohjelmien tehokas
hyddyntaminen visualisoinnin tyokaluna vaatisi
kuitenkin tydnkulun suunnittelua ja Helsingin
kaupunkitilaohjeen tuotteiden ja materiaalien
jatkuvaa paivittamista virtuaalimalliohjelmaan.
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SketchUp

SketchUpia kaytetdaan yhdyskuntasuunnit-
telussa suunnitelmien luonnostelussa sen
nopeutensa ja helppokayttdisyytensa vuoksi,
mika tekeekin siita myos hyvan tyokalun vuoro-
vaikutukseen ja viestintaan. (BuildingSMART
2016.) SketchUpiin on myds mahdollista

tuoda omia 3D-malleja ja materiaaleja, jolloin
Helsingin kaupunkitilaohjeen suunnittelurat-
kaisut olisivat myds hyodynnettavissa ohjelman
sisalla. Ohjelmassa on myds mahdollista valita
erilaisista visuaalisista esitystavoista, mika myos
vahvistaa sen merkitysta viestinnan tydkaluna.

Patevista ominaisuuksistaan huolimatta
SketchUp ei kuitenkaan mielestani vastaa
taysin tarpeeseen Helsingille raataloidysta,
erittain nopeasta ja helppokayttdisesta
katutilan luonnosteluohjelmasta. Ohjelma ei
tarjoa valmiita suunnitteluratkaisuja, vaan ne
on itse mallinnettava tai tuotava ohjelmaan ja
ylldpidettava tietokantaa. SketchUpin kaytto-
liitttyma on my&s osittain vanhanaikainen

ja hidas. Epailen, etta konseptin tarjoamilla
helpoilla vuorovaikutusmekaniikoilla ja linki-
tyksella Helsingin kaupunkitilaohjeeseen ja
suunnittelun sisalldllisiin saantdihin se tarjoaisi
SketchUpia helpomman, kdytanndllisemman ja
nopeamman tydkalun katutilan hahmomallin-
tamiseen. Suunnittelijoiden omia kokemuksia
Sketchupista ei kuitenkaan ehditty kartoittaa
tassa tydssa, mutta virtuaalimalliohjelmistojen
ohella sillakin saattaa olla hyddyntamatonta
potentiaalia suunnitteluprosessissa, silla kohde-
ryhmalla se ei ollut aktiivisessa kaytossa.

S5SUUNNITTELUPORSESSI
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Trimble Connect

Trimble Connectia ei ollut mahdollista kokeilla
henkilokohtaisesti, mutta siita kerattiin valil-
lisesti kokemuksia haastateltavalta. Trimble
Connectilla suunnittelijoiden osapuolten on
mahdollista jakaa tietomalleja ja suunnittelupii-
rustuksia seka kommentoida niita pilvipohjaisessa
kayttoliittymassa. (Trimble Solutions Corpo-
ration.) Eraan haastateltavan mukaan Connect
koettiin kuitenkin rajoittavaksi, silla se ei
mahdollistanut suunnitelmien muokkaamista.
Suunnittelun, visualisoinnin ja palautteen
tuominen yhden alustan alle voikin olla yksi
opinnaytetydn konseptin keskeisista hyddyista.

Yhteenveto benchmarkingista

Vertailuanalyysilla havaittiin, etta markkinoilla
olevat 3D- ja virtuaalimalliohjelmistot vastaavat
ainakin osittain tarpeeseen hydodyntaa Helsingin
kaupunkitilaohjeen 3D-malleja ja pintateks-
tuureita suunnitelmien visualisoinnissa, mutta
pelimoottorialustojen tarjoamia monipuo-

lisia kehitysmahdollisuuksia ne eivat toisaalta
mahdollista. Ne eivat myodskaan tarjoa riittavan
kevytta, helppokayttdista, raatalditya ja selain-
pohjaista ohjelmaa, joka olisi suoraan sidoksissa
muuttuvaan kaupunkitilaohjeeseen. Vertailuun
valikoituneet ohjelmat saattavat kuitenkin
soveltua hyvin tarkemman suunnitteluvaiheen
visualisointiin, ja olisikin tarkoituksenmukaista
pohtia, miten lopputuote voisi tukea tyonkulkua
eri ohjelmien ja suunnitteluvaiheiden valilla.
Vertailuanalyysin heikkoudeksi jai puute suunnit-
telijoiden omista nakemyksista ja kokemuksista.

Kayttajatutkimuksessa kavi kuitenkin ilmi, etteivat
kohderyhman suunnittelijat olleet taysin tietoisia
kaikista olemassa olevista virtuaalimallintamisen
ja 3D-prototyypittelyn mahdollisuuksista, mutta
havainto jaa suuntaa antavaksi. Suunnittelijoille
suunnatulla lomakehaastattelulla olisi voitu kerata
ymmarrysta eri prototyypittely- ja visualisointioh-
jelmien hyddyntamisesta suunnitteluprosessissa,
mutta se jai aikataulusyista tekematta.
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—5.3 Rautalankaprototyypit

Ensimmaisen ryhmahaastattelun analyysin jalkeen
kayttoliittymaa luonnosteltiin paperille low-fi
wireframing-menetelmalla (Kuva 9). Wireframing
on menetelma, jossa suunnittelija luonnostelee
kynalla tai tietokoneella laatikkomaisia ja yksin-
kertaisia luonnoksia kayttoliittymasta. Prosessi
on nopea ja iteratiivinen tapa tutkia kayttoliit-
tyman sommitteluun, rakenteeseen, sisaltdon ja
vuorovaikutukseen liittyvia ratkaisuja. (Interaction
Design Foundation b.) Wireframing-metodilla

oli helppo tutkima mm. millaisilla valikko- ja
vuorovaikutusratkaisuilla objektien hakeminen

ja asettaminen virtuaalimaailmaan olisi kaytta-
jalle mahdollisimman helppoa ja nopeaa. Kasin
piirretyilla rautalankamalleilla saatiin nopeasti
luonnosteltua ensimmaisia ideoita digitaalisten
prototyyppien pohjaksi ja ajattelun tueksi.
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KAUPUNKIKALUSTEET

—5.4 Figma-prototyypit
« ' J/ISTUIMET x

Figma-prototyypittelyohjelmistolla raken- Konseptin fonttiperheiksi valikoituivat Assistant Hae...
nettiin rautalankaluonnosten ja ensimmaisen seka Sora. Sora on erityisesti sovelluksiin ja Nimi 2 _— OB
tyopajan ideoiden pohjalta digitaalisia web-sivustojen tarpeisiin suunniteltu selkea Laskeva‘_’A_z o suodat‘:;’ta RN 24
prototyyppeja toiseen tydpajaan suunnitteli- kirjasintyyppi. Assistant ExtraBold valikoitui
joiden kokeiltavaksi (luku 4.3). Ensimmaisten otsikkofontiksi, silla koin paksun fontin jasen-
prototyyppien tarkoituksena ei ollut niinkaan tavan hyvin kayttoliittymaa seka tuomaan ! — RS Ripata s W
keskittya kayttoliittyman ulkoasuun, vaan kontrastia ohuemmalle Sora-kirjasimelle.
demonstroida kayttoliittyman toiminnallisuuksia
ja rakentaa konseptin ensimmainen iteraatio, Ikonien suuren maaran vuoksi painikkeiden ﬁ' rems ees SRS w
jota yhteiskehittaa eteenpain tyopajassa. suunnittelu ei ollut tarkein prioriteetti. Proto-

tyyppia varten tehtiin kuitenkin alustavat ikonit, - o0 e 60 kg ey %
Toisen tydpajan ideoiden ja palautteen pohjalta seka jako erityyppisiin valikkopainikkeisiin ja g -
Figma-prototyyppia kehitettiin viela eteenpain objektipainikkeisiin. Objektipainikkeet, jotka
kayttajatestauksia varten. Tavoitteena oli luoda mahdollistivat esineiden tuomisen virtuaali- = / N T i aay ¥ &
Figmalla vuorovaikutteinen prototyyppi, jolla voisi maailmaan (kuvio 17), sisdlsivat ikonin sijasta
esittaa ja testata valmiin prototyypin kayttoliit- esineen 3D-mallin painikkeena, tarkoituksenaan
tymaa ja valikkoihin liittyvia toiminnallisuuksia. viestia kayttajalle raahattavuudesta ja yhteydesta e HoEE 3760 kg equ #

mallin ja painikkeen valilla. Valikkopainikkeissa
(kuvio 18) olevilla yksityiskohtaisemmilla ikoneilla
halusin viestia ammattimaisuudesta seka sitoa Penkki 6 1000€ 3760 kg equ +
kayttoliittymaa Helsingin kaupunkitilaohjeen
visuaaliseen kontekstiin. Yksityiskohtaiset ikonit
olivat myds mahdollisia ikonien suuren koon (145
x 145 px) vuoksi. Kohdealusta mahdollisti myos
hover-toimintojen hyddyntamisen kayttoliit-
tymassa. Kursorivihjeilla ja hover-animaatioilla Kuvio 19. Objektivalikon tuotteet listanakymassa
olisi mahdollista selkeyttaa ja yksinkertaistaa

kayttoliittymaa, tuoda hauskuutta lisaavia

mikroanimaatioita, seka tarjota kayttajalle

Kayttoliittyman visuaalinen ilme

Helsingin kaupungin brandivarien, ikonien ja
kirjasintyyppien kayttamista konseptissa ei
erikseen pyydetty, joten loin kayttoliittymalle
oman ilmeeni. Tarkoituksena oli luoda raikas,
iloinen, rento, mutta riittavan ammattimainen
ilme kayttoliittymalle. Painikkeita ja valikoita
hallitsevat sinisen savyt, silla en halunnut
kayttoliittyman erottuvan liiaksi virtuaalimaa-
ilman sinisesta taustavarista. Koin varjoefektien

\
\\

Penkki 7 1000 € 3760 kg eqv {:{

@

e
I
A\

painikkeiden alla tuovan kuitenkin riittavasti Rl EREIpeIT LT U SUOSIKIT

kontrastia painikkeiden ja virtuaalimaailman |

valille. Varipaletilla, suurilla ympyran muotoisilla = = ' +
painikkeilla seka yksinkertaisella kayttdliittymalla ../

halusin viestia ohjelman helppokayttdisyy-
desta, parantaa saavutettavuutta seka pitaa
runsaasti tilaa vievat sivupalkit pois ruudulta. kuvio 17. Objektipainikkeet, jotka mahdollistaisivat objektien tuomisen klikkaamalla tai raahaamalla
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—5.5 Pelimoottoriprototyyppi

Figma-ohjelmiston rajoitteiden vuoksi lahdin
rakentamaan konseptista viela toiminnallista
prototyyppia Unity-pelimoottorilla. Koin sen
havainnollistavan paremmin ohjelman toiminnal-
lisuuksia seka mahdollistavan monipuolisemman
kaytettavyystestauksen, silla Figmalla ei ollut
mahdollista esittaa kaikkia toimintoja, kuten
kameraliiketta tai objektien manipuloimista
virtuaalimaailmassa riittavan uskottavasti.
Unitylla rakennetussa prototyypissa oli mahdol-
lista mm. liikkua virtuaalimaailmassa, tuoda

ja manipuloida kadunkalusteita, muokata
katukaistojen leveytta seka havainnollistaa kadun-
kalusteiden ja puiden vaatimia tilavarauksia.

Vaikkakin toimiva, opinnaytetyossa rakennettu
Unity-prototyyppi ei kuitenkaan ole sellaisenaan
taysin valmis pilotoitavaksi. Jatkotydstetty
prototyyppi saattaisi olla valmis pilotoita-
vaksi oikeassa suunnitteluhankkeessa, jos se
tukisi laajemmin kaupunkitilaohjeen kirjastoa
ja koko kadun manipulointia muiden ominai-
suuksien muassa. Prototyypin jatkokehitysta
voisi ja kannattaisikin jatkaa Unityssa, silla se
tarjoaa alustana paljon valmiita tyokaluja ja
rajapinnan, jota hyddyntaa kehitystyossa.

31

Unity-kehittamisen haasteita

En ollut erityisen kokenut Unity-alustan tai C#-oh-
jelmointikielen kanssa, mutta nain pelimoottorin
melkeinpa ainoana tapana prototypoida suunnit-
teluohjelmaa sen tarjoamien monipuolisten
kehitysmahdollisuuksien vuoksi. Prototyypin
rakentamisessa pyrin hyddyntamaan tarpeen
tullen valmiiksi rakennettuja tyokaluja kehityspro-
sessin helpottamiseksi. Esimerkiksi prototyypin
gizmot, eli objektien siirtelyn mahdollistavat
“kahvat” olivat valmis ostettava lisaosa, jota
hyddynsin kehittamistydn nopeuttajana.

Halusin, etta testaustilanteessa olisi mahdol-
lisimman vahan kayttajakokemusta ja
testaustilannetta hairitsevia vikoja, jotta ne eivat
veisi huomiota pois olennaisista toiminnoista.
Huomasinkin, etta prototyypin ohjelmointivir-
heilla ja keskeneraisilla toiminnoilla oli suuri
merkitys kaytettavyyden kannalta. Prototyypin
saattaminen testivalmiiksi ei kuitenkaan ollut
taysin yksioikoista. Oli kiinnostavaa huomata, etta
vaikeinta ja eniten aikaa vievinta prosessissa ei
ollut niinkaan toiminnallisuuksien rakentaminen,
vaan virheiden korjaaminen ja prototyypin kiillot-
taminen kaytettavaksi. Kesti esimerkiksi jonkin
aikaa korjata virhe, jossa ohjelma teki ei-toivotun
objektivalinnan kayttoliittyman lapi. Proto-
tyypin toimivuuden ja kaytettavyyden kannalta
sen korjaamisella oli kuitenkin suuri merkitys.

S5SUUNNITTELUPORSESSI
S

Unity-prototyyppi tehtiin selaimelle, silla se oli
myos valmiin tuotteen toivottu kayttdalusta.
Haastatteluissa selainpohjaisen tydokalun
nahtiin mm. madaltavan kayttamisen kynnysta
ja parantavan viestinnan ja yhteiskehittamisen
mahdollisuuksia, silla selainpohjainen suunni-
telma olisi helppo avata ja lahettaa eteenpain.
Vaikka ohjelma toimi moitteettomasti selaimessa,
asetti alusta kuitenkin joitain rajoituksia kehitys-
tydhon. Selvisi, etta selaimet eivat talla hetkella
valttamatta tue tiettyja shader-ohjelmia, jotka
vaikuttavat mm. siihen, miten 3D-mallia voidaan
esimerkiksi tyylitella ja renderdida. Esimer-

kiksi eras shader, joka sai mallin nayttamaan
lapinakyvalta rautalankamallilta, ei toiminut
selaimissa olevien teknisten rajoitteiden vuoksi.
Ongelman sai kuitenkin tilapaisesti kierrettya
3D-mallintamalla tilavarausta esittavan rauta-
lankamallin objektin ymparille. Vastaavanlaisia
haasteita saattaa kuitenkin tulla esiin myds
jatkokehityksessa, esimerkiksi jos virtuaalimaa-
ilmaa halutaan tyylitella shader-efekteilla.

Unityn mahdollisuuksista

Kokenut sovelluskehittaja olisi luultavasti
rakentanut prototyypin nopeammin, mutta
itselleni prosessi oli kuitenkin kiinnostava
oppimiskokemus ja mahdollisuus syventya
Unity-kehittamisen maailmaan. Uskon Unityn

tai vastaavan pelimoottorin olevan sopiva
kehitysalusta mm. virtuaalimalleissa ja kolmiulot-
teisuutta vaativissa kehityshankkeissa, mutta

sen tehokas hyddyntaminen vaatinee ainakin
toistaiseksi sovelluskehityksen ammatti-

laisen tai kokeneen tekijan. Muotoilijalle Unity
tarjoaa kuitenkin kiinnostavan haasteen ja
mahdollisuuden ymmartaa vuorovaikutteisten
sovelluksien toimintojen rakentamista ja teknista
kehitystyota. Prototyypin rakentamisen jalkeen
koin saavani esimerkiksi ymmarrysta erilaisten
toimintojen teknisen kehitystydn vaativuudesta
tai helppoudesta, ja ymmarran nyt paremmin
pelimoottoriteknologian mahdollisuuksia
tuotekehityksessa tai prototyypittelyssa.
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Pelimoottoriprotot in esittel
P yyp y vapaasti eri kuvakulmista, panoroida ja zoomata

Valinnan jalkeen: PO
Siirrd: W -
Kaanna: E

Sininen reunus kertoo

_ objektivalinnasta
Prototyypissa on
mahdollista joko Kahvat mahdollistavat
puun, roska-astian objektin liikuttelun
tai valaisin- tai kaantamisen
pylvaan tuominen
virtuaalimalliin
Punainen
vari kertoo
varoalueiden X
kohtaamisesta PUTKI -
(1.0,0.3,1.0) PYORATIE
. Mitat (m)
Puun tilavarausta esittaa (3.0, 0.1, 60.0) Poista-painike objektien
‘ mustilla dariviivoilla Mitat (m) poistamiseen
tyylitelty laatikko . L .
—_ Valitun objektin mitat
\_’/ —_— { Aseta leveys ‘ + ﬁ
Prototyypissd on mahdollista -10cm +10cm Kuva T11. Unity-prototyyppi
vaihtaa roska-astioiden varia jatoimintojen selitykset

Kaistojen kasittelyssa on mahdollista asettaa
32 leveys numeraalisesti tai painikkeista
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—5.6 Kaytettavyystestaus

Yleisesti

Kaytettdvyystestaus / kayttajatestaus on metodi,
jonka avulla voidaan 16ytaa tuotteen tai palvelun
ongelma- ja kehityskohtia, seka oppia kaytta-
jaryhmien kayttaytymisesta ja mieltymyksista.
Menetelmassa tutkija tai fasilitaattori tarkkailee
ja pyytaa testaajaa suoriutumaan erilaisista tehta-
vista, joita kayttaja voisi kohdata kayttaessaan
tuotetta. Testaus voi tapahtua paikan paalla tai
etana videopuhelun valityksella. (Moran 2019.)

Testausten tavoitteet

Tydpajoihin osallistuneita suunnitte-

lijoita pyydettiin viela osallistumaan
kaytettavyystestaukseen. Opinnaytetydpro-
jektin aikarajoitteiden vuoksi oli mahdollista
tehda vain kaksi kaytettavyystestausta, vaikka
viitta kayttajatestausta pidetaankin sopivana
maarana. Kaytettavyystestauksissa kokeiltiin
molempia prototyyppeja: Figmalla ja Unitylla
rakennettua. Figma-prototyypilla oli tarkoitus
tutkia kayttoliittyman toimivuutta ja ymmarret-
tavyytta, sisalldllisia ratkaisuja, sommittelua,
seka valikoissa navigointia. Unity-prototyypin
tavoitteena oli testata 3D-tilassa liltkkumista,
objektien manipulointia (mm. valitseminen,
tuominen, siirtaminen, muokkaaminen ja poista-
minen) seka tilavarausten hahmottamista.
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»Just tallaista kaipais
ohjelmiin, kun ne on
kaikki tosi raskaita”

Suunnittelijan pohdintaa kayttajatestauksessa.

Kaytettavyystestauksen kulku

Molemmat kaytettavyystestaukset pidettiin
etayhteyksien varassa. Testaajia pyydettiin
jakamaan ruutunsa seka pitamaan kameraansa
paalla testin ajan. Testaajat saivat sitten suori-
tettavakseen prototyyppiin liittyvia tehtavia
(Liite 2), samalla ajatellen aaneen. Molempia
prototyyppeja kokeiltiin testaajan omalta paate-
laitteelta selaimella. Myos Unity-prototyypin
*puildia”, eli suoritettavaa tiedostoa oli mahdol-
lista kokeilla testissa selaimella, silla se ladattiin
testin ajaksi alustapalveluun, joka mahdollisti

prototyypin jakamisen ja kokeilemisen selaimella.

Kaytettavyystestauksen analysointi

Kaytettavyystestauksen aineistoina toimivat
videotallenne seka opponentin kirjoittamat
muistiinpanot testauksista. Analysoinnin
tarkoituksena oli 10ytaa aineistosta uusia
jatkokehittamisen mahdollisuuksia ja paran-
nettavia ominaisuuksia, seka tunnistaa hyvin
toimivia tai hyviksi koettuja ratkaisuja.

Loydokset ja jatkokehitysideat

Ensimmaiselle koehenkildlle pelimoottori-
prototyypissa liltkkuminen ja navigointi tuntui
luontevalta, kun taas toisella testaajalla liikku-
minen tuotti alkuun hankaluuksia. Kokemus
peleista ja niille tyypillisista vuorovaikutusme-
kaniikoista saattoikin ensimmaisen testaajan
mukaan olla avuksi kameratydskentelyssa.
Kayttoliittyma koettiin kaiken kaikkiaan selkeang,
raikkaana, keveana ja helppona kayttaa. Testaa-
jilla ei paasaantdisesti ollut vaikeuksia 10ytaa
erilaisia toimintoja, paitsi objektien kiertamista

SSUUNNITTELUPORSESSI
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nappaimistén R-painikkeesta Unity-proto-
tyypissa, seka asetusvalikon alta 16ytyvaa
grafiikka-asetusta Figma-prototyypissa.
Pidan kuitenkin pikandppdainten hyodynta-
mista mahdollisuutena, silla kayttajien opittua
nappainkomennot objektien manipulointi on
nopeampaa ja sujuvampaa. Toiminnosta tulisi
kuitenkin viestia paremmin, mahdollisesti
tutoriaalin tai kayttoliittymavihjeiden avulla.

Hover-toimintojen (muutos kayttoliittymassa,
joka tapahtuu kursorin viemisella painikkeen
paalle) merkitys korostui, silla niilden mahdollis-
tamia vihjeita painikkeiden toiminnoista jaatiin
kaipaamaan. Hover-toimintojen mahdollis-
tamat animaatiot ja vihjeet vaikuttivat kuitenkin
myoOs tuovan iloa kayttajille. Myds mm. selain-
tukea, suunnitelmien vertailuominaisuutta,
kalusteiden taulukkolistausta ja kayttoliit-
tyman nopeaa vasteaikaa kiiteltiin erityisesti.
Jatkokehitysominaisuuksina ehdotettiin mm.
kadunpinnan kaltevuuden muokkaamista,
kasviobjektien tarkempaa luokittelua, kommen-
tointimahdollisuutta, seka katselupisteiden
asettamista tai vapaata liikkumista, jotta

/\
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Kuva 12. Kuvakaappaus kaytettavyystestauksesta.

suunnitelmaa voisi tarkastella myods ihmisen
perspektiivista. Kayttajatestauksista kumpusi
myOs useampia pienia sisallollisia ja kaytto-
liittymaan liittyvia parannusehdotuksia.

Testaustilanteet eivat olleet taysin ideaaleja
prototyypeissa viela olleista ohjelImointi-
virheista ja puutteista johtuen. Ei-toivotut
tilanteet aiheuttivatkin testaajissa hieman
hammennysta, mutta teknisista haasteista
huolimatta kayttajatestaukset saatiin suori-
tettua onnistuneesti. Keskeneraisyydet voivat
tosin antaa testaajalle vaaran kuvan ohjelmiston
toiminnallisuuksista, silla testaustilanteessa

ei ole valttamatta selvaa, mitka ominai-

suudet ovat tarkoituksellisia ja mitka eivat.
Tyokalun suurimpana hyotyna nahtiin karkeiden
mallien helppo luominen ja jakaminen. Kaytto-
liittyma koettiin miellyttavana ja selkeana, ja
valikoissa navigointi vaikutti paallisin puolin
sujuvalta. Miellyttavan kayttajakokemuksen
rakentaminen nopeudella, helppokayttdisyydella,
erilaisilla pelillisilla mekaniikoilla, animaatioilla ja
hover-toiminnoilla koettiin selvana vahvuutena.



6 LOPPUTUOTE

6.1 Keskeiset toiminnallisuudet

Ennen ohjelmakonseptin toiminnallisuuksien
esittelya on tarkeaa painottaa, etta kyse on
testaamattomasta prototyypista, jota ei

ole validoitu tai pilotoitu kentalla. Asian-
tuntijoiden nakemyksia ja kokemuksia siis
kaivataan viela lisaa ennen kuin ohjelman
toimintoja voidaan lydda lukkoon. Tallaisenaan
se kuitenkin kiteyttaa omassa muotoilu-
prosessissani esiin tulleet havainnot ja
tunnistamani suunnittelijoiden tarpeet, seka
tarjoaa jatkokehitysvalmiin konseptin.

Katuelementtien tilavaraukset

maan paalla ja alla

Haastatteluissa toistui useasti toive nahda mm.
puiden ja kadunkalusteiden maanpaalliset ja
maanalaiset tilavaraukset, silla kohderyhman
suunnittelijoiden mukaan katusuunnitelmien
maanpaallisten ja maanalaisten elementtien
yhteensovittamisessa on usein haasteita.
Konsepti pyrkii tilavarausten visualisoinnilla
auttamaan suunnittelijoita huomioimaan
kasvuston, kalusteiden ja putkiston vaatiman
minimitilan poikkileikkauksessa, mika voisi
helpottaa suunnitelmien yhteensovittamista.
Maanalaisten putkistojen merkitys myos kasvaa
entisestaan esimerkiksi kaukokylman, jatteiden
imuputkiston seka muiden uusien jarjes-
telmien myota. (Helsingin kaupunki 2014b.)
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Suunnittelun mittarit

Idea tuoda visualisoinnin oheen myds katusuun-
nitelman vaikutuksia tuli suoraan kayttajilta
ensimmaisessa tydpajassa. Keskusteluissa nousi
ilmi tarve saada palautetta mm. suunnittelu-
ratkaisujen kustannuksista ja hiilijalanjaljesta.
Mittareilla arveltiin olevan ainakin valistava
vaikutus, etenkin jos katsojalle valittyy ymmarrys
yksittaisten suunnitteluratkaisujen vaikutuksista
suhteessa kokonaisvaikutuksiin. Mittareiden
varsinainen sisaltd on konseptissa esitetty vain
summittaisena, silla katuelementtien ja kalus-
teiden vaikutusten laskenta ja maarittaminen
vaatisi jatkotyostda ja eri sidosryhmien osallis-
tamista prosessiin. Tarkeimpana huomiona onkin
seuraavaksi esiteltyjen mittareiden huomioi-
minen jo katutilan esisuunnitteluvaiheessa.

Suunnittelun mittarit: Kustannukset

Katutilan kustannusten nakyvaksi tuomisen
arveltiin olevan hyddyllinen tieto vaihtoehtoja
vertaillessa. Ohjelmassa voisi tarkastella ja
vertailla eri kalusteiden ja materiaalien valisia
kustannuseroja, katuosuuden kokonaiskustan-
nuksia seka neliometrihintaa. Kadunkalusteiden
ja puiden kustannusten esiintuomisen arveltiin
toimivan jopa argumenttina puiden ja penkkien
sijoittamisen puolesta, jos vastakkain ovat kadun
kustannusten hallinta ja viihtyisyyden lisaaminen
puilla ja kalusteilla. Kuvio 18 esittaa, milta kustan-
nusten tarkastelu tyokalussa saattaisi nayttaa.

KOKONAISKUSTANNUKSET 54000€ XO000€/m2

Kadut Ttuote kpl Hinta 4 Yhteensd
Ajokaistat 2 10000€  20000€
Erotuskaistat 2 4000 € 8000€
Pyoréakaistat 2 6000 € 12000 €

40000€

Kaupunkikalusteet

7 Metsdpenkki 4 2000¢€ 8000€

[ ] Roska-astia 601 1 3000€ 3000£
1000¢€

Kasvillisuus

! Geneerinen puu 6 500€ 3000€

3000¢€

Kuvio 18. Taulukkonakyma suunnitelman
kustannuksista. Hinnat ovat kuvitteelliset.

Suunnittelun mittarit: Hiilijalanjalki

Hiilijalanjaljen huomioiminen oli nopean
visualisoinnin lisaksi yksi ohjelmakonseptin
ominaisuuksista. Suunnittelijat painottivat
hiilijalanjaljen laskennan merkitysta ja vaiku-
tusten esiintuomista katujen materiaalien,
rakentamisen ja hankintojen osalta. Yksit-
taisten ratkaisujen lisaksi tarkeaa olisi myos
nahda, mika katusuunnitelmassa aiheuttaa
absoluuttisesti suurimmat CO2-paastot.

Suunnittelun mittarit: Viherkerroin

ja biodiversiteetti

Luontokadon torjumiseksi kaupunkiluontoa
on monipuolistettava. Konsepti ottaa kantaa
myos viherpinta-alan seka biodiversiteetin
lisaamisen katutilaan puolesta. Voisiko viher-
kertoimia ja luonnon monimuotoisuutta laskevia
tyokaluja tuoda osaksi konseptiohjelmaa?
Aiheen monimutkaisuuden vuoksi mittari
vaatinee jatkotyostda biologien ja luonto-
asiantuntijoiden kanssa, mutta tallaisenaan se
tarjoaa pohjan keskustelulle luontomittarin
vaatimuksista ja soveltuvuudesta konseptiin.
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Suunnittelun mittarit: Hulevesien hallinta

Hulevedet ovat rakennetulla alueella pinnoille
kertyvaa sade- ja sulamisvetta. Mita enemman
alueella on pintaa, johon vesi ei voi imeytya, sita
enemman ja nopeammin hulevesimaarat kasvavat.
Syntyneita hulevesia tulisi viivyttaa, imeyttaa
maaperaan tai hyddyntaa jo sataessaan, jolloin
voidaan ehkaista haitallisten aineiden johtu-
mista vesistdihin. (Ymparistéhallinto 2020a).
Tyopajoissa ehdotettiin, etta ohjelmaan sisaltyisi
my®os pintamateriaalien valuntakertoimet. Valun-
takerroin on suhdeluku, joka kuvaa valuntaan
menevaa osuutta sadannasta eli vesimaaran
paksuudesta (Ymparistéhallinto 2020b).

Suunnittelun mittarit: Melu ja litkenne

Ymparistomelulla on negatiivisia vaikutuksia
ihmisten ja elainten terveyteen, ja lilkennemelua
pidetaan toiseksi merkittavimpana ympariston
aiheuttamana terveyshaittana lantisessa Euroo-
passa. (Euroopan ymparistokeskus 2019.)
Tyokalu voisi esittaa karkean arvion tieliikenteen
aiheuttamasta melusta ja eri suunnittelurat-
kaisujen vaikutuksista kokonaismelulle.
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Suunnittelun mittarit: Esteettomyys

Maankaytto- ja rakennuslaissa ohjeistetaan
rakennetun ympariston esteettomyydesta:

Alueiden kdytdn suunnittelun tavoitteena on
vuorovaikutteiseen suunnitteluun ja riittavaan
vaikutusten arviointiin perustuen edistaa: 1)
turvallisen, terveellisen, viihtyisan, sosiaalisesti
toimivan ja eri vaestoryhmien, kuten lasten,
vanhusten ja vammaisten, tarpeet tyydyt-
tavan elin- ja toimintaympariston luomista.
(Maankaytto- ja rakennuslaki 1/1999, 58.)

Kunnan maaraama viranomainen osaltaan
valvoo, etta liikennevaylat, kadut, torit

ja katuaukiot seka puistot ja oleskeluun
tarkoitetut ulkotilat tayttavat hyvan kaupun-
kikuvan ja viihtyisyyden vaatimukset.
Kevyen liikenteen vaylat tulee sailyttaa
liikkumiselle esteettémind ja turvallisina.
(Maankaytto- ja rakennuslaki 22/1999, 167 §.)

Lain asettamien vaateiden tyydyttamiseksi ja
kansalaisten yhdenvertaisuutta parantaakseni
esteettdmyys lisattiin myos tydokalun mittariksi.
Esteettdmyytta on kuitenkin mielestani vaikea
mitata numeraalisesti. Silti mm. materiaalien
tunto- ja valédérikontrastilla, valaistuksella,
kaiteilla, matalilla kynnyksilla seka riittavan
leveilla kulkuvaylilla voidaan parantaa ympariston
esteettomyytta (Makynen 2020). Kadun raken-
teille ja kadunkalusteille on myds maaritelty
Suomessa alueelliset perustasot ja erikois-
tasot, joka tulisi myds huomioida konseptissa.
Ideatasolla ohjelma osaisi ainakin tarkastella
vierekkaisten materiaalien kontrastieroja ja
arvioida yksittaisten suunnitteluratkaisujen
esteettomyytta. Tarkein funktio lienee kuitenkin,
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etta se toimii muistutuksena suunnittelijalle
esteettomyyden tarkeydesta. Esteettomyyden
sisallyttamisella konseptiin pyrin siis vaikut-
tamaan esteettomyyden huomioimiseen

jo suunnittelun varhaisessa vaiheessa.

Suunnittelun mittarit: Rullautuvuus

Rullautuvuus oli myos oma lisani mittareihin.
Keskeisena ajatuksena on tuoda esiin pinta-
materiaalien soveltuvuutta skeittaamiselle,
potkulautailulle, pydratuoleille, lastenrattaille,
matkalaukuille ja muille rullautuville esineille.

Saavutettavuusasetukset (Kuvio 19)

Jotta ohjelman saavutettavuus paranisi,
tarjosin konseptissa kayttajalle mahdollisuuden
vaihtaa fontin varin mustaksi, jotta se tayttaisi
riittavat kontrastivaatimukset. Ohjelmassa olisi
myos mahdollista saataa painikkeiden seka
fonttien kokoa, vaihtaa kirjasintyyppi lukihai-
ridystavalliseksi kirjaisemiksi seka asettaa
varimaailma varisokeusystavalliseksi (protanopia,
tritanopia ja deuteranopia-variasetukset).
Jatkokehityksessa tulisikin huomioida tarkasti
myos nakorajoitteisten ihmisten tarpeet ja
tyokalun kaytto avustavilla teknologioilla.

Perusominaisuudet

Tyokalun perusominaisuuksiin kuuluisi myos:

. Kameran litkuttaminen, panorointi ja zoomaus

. Kadunkalusteiden, istutusten ja kaistojen
tuominen, liikuttelu ja poistaminen

. Kalusteiden ja pintojen materi
aalien ja varien vaihtaminen

. Katutilan ja kaistojen leveyden muokkaaminen

B Suunnitelman vieminen kuvaksi tai 3D-geomet-
riaksi mm. tietomallintamista varten

. Suunnitelmien ja niiden mitta-
reiden keskinainen vertailu

. Kaupunkisuunnittelun sisalldlliset saannot,
jotka vahentaisivat tarvetta ohjeistuksien ja

mittojen muistamiselle ja tarkistamiselle
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ASETUKSET

Graafinen tyyli

URL N

Varillinen

Painikkeiden koko

A

Suuri

Fontin koko

A A

36 px 18 px

Fontin vari

Sininen Musta

(Oletus) (saavutettavin)

Aariviivoilla

a

Keskikokoinen

14 px

Mustavalkoinen

Pieni

Kirjasintyyppi
Oletus Lukihdirio-
ystavillinen

Kuvio 19. Asetussivu

Kieli/Language
~ L
LS

Suomi English

\V@risokeus

Protanopia

Tritanopia

Deuteranopia
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6.2 Virtuaalimaailman
visuaalinen tarkkuus
ja esitystapa

Benchmarkingin verrokkiohjelmat Twinmotion
ja Sketchup tarjoavat realistiselle esitystavalle
erilaisia vaihtoehtoja, kuten viivapiirrostyyp-
pista renderdintia, jolla voidaan esimerkiksi
viestia suunnitelman luonnosmaisuudesta
(Kuva 13). Haastatteluista nostettu suunnitteli-
joiden kokemus siita, etta keskustelu ohjautuu
®vaarille urille” virtuaalimallin mallien, pintojen
tai piirustusten yksityiskohtien vuoksi, saattaa
puoltaa tarvetta virtuaalimaailman esitta-
miselle tyyliteltyna tai yksinkertaistettuna.
Esitystavan tarkkuus antaa viitteita myos
suunnitelman tarkkuudesta, minka vuoksi
suunnitelmaluonnoksissa pitaisi varoa esitta-
masta tarkempia ratkaisuja kuin on tarkoitus.

Lopputuotteen 3D-tyylille se voi tarkoittaa Kuva 13. Virtuaalimallin graafinen tyylittely Twinmotionissa

sita, etta pintamateriaalit ja geometriat

halutaan tietyissa tilanteissa esittaa
pelkistettyina tai yleispiirteisina.

Nahtiin, etta tyylin pitaisi tukea ohjelman
tarkeinta toimintoa eli suunnitelmaratkaisuista
viestimista. Yksimielisyytta visuaalisesta tyylista
ei kuitenkaan saavutettu, silla nakdkulmia esitys-
tapaan oli erilaisia. Toisaalta tarkeaksi nahtiin
pelkan teknisen toteuttamiskelpoisuuden esitta-
minen viivapiirrosmaisella, mustavalkoisella
tyylilla, mutta toisaalta varien ja materiaalien

esittaa valot ja varjot pelkistettyina ja litteina
(kuva 14). Koska esitystavasta ei muodostunut
viela selkeaa konsensusta, paatettiin se jattaa
tulevaisuuden jatkokehitysaihioksi muiden
ominaisuuksien lomassa. Konseptissa annetaan
kuitenkin kayttajalle mahdollisuus valita muuta-
masta erilaisesta graafisesta tyylista, jotta
ohjelma palvelisi eri suunnittelijoiden tarpeita.

"...Syntyy tunnelma siit3, etta on asiat kohdallaan, etta

esittaminen nahtiin myos olennaisena osana
konseptia, silla se palvelisi visuaalisen kokonai-
suuden hahmottamista ja yhteensovittamista.
Esitystavaksi ehdotettiin myods cel-sha-

ding-tekniikkaa eli sarjakuvamaista esitystapaa.

Cel-shading on mm. videopeleista tuttu tapa
36

fokus ei mene siihen, etta hei eihan reunatuki voi taittua
noin tai katu ei voi menna tolla tavalla vaan etta se se
graafinen esitystapa olisi vahan suunnitelmamainen
olematta kuitenkaan oikea suunnitelma...”

Lainaus tyopajasta

Kuva 14. Cel-shading Penguin rendererilla (Robert McNeel & Associates)
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—6.3 Lopputuote osana

suunnitteluprosessia Katusuunnitelman nop:ea hahmomallinnus _]a iterointi
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Tyokalu osana suunnitteluprosessia

Luonnostelu Palaute

Lopputuotetta voisi luonnehtia kevyeksi virtu-
aalimallityokaluksi, suunnittelun apuvalineeksi,

keskustelun ja yhteistyon mahdollistajaksi seka Suunnittelija A Suunnittelija A Suunnittelija B Prosessi

nopean karkean mallintamisen ja iteroinnin

tyOkaluksi. Tuote mahdollistaisi suunnittelurat- Rakentaa Jakaa suunnitelman Kommentoi suun- Toistetaan tarpeen
kaisuista keskustelun jo esisuunnitteluvaiheessa, katusuunnitelmasta suunnittelija B:lle nitelmaa tai tekee tullen uudelieen.
vahentden riskia suurille muutoksille tarkemmissa ensin nopean jakamalla linkin siita vaihtoehtoisen

suunnitteluvaiheissa. Suunnitelmaluonnoksen hahmomallin. suunnitelmaan. version.

suuret raamit voisi lyoda lukkoon tyokalussa

ja sen jalkeen vieda geometria varsinaiseen
tietomalliin, CAD-ohjelmaan, virtuaalimallioh-
jelmaan tai pelimoottoriin jatkosuunnittelua tai

korkealaatuista visualisointia varten (Kuvio 20). Suunnitelman jatk°tydst6
l

. v

Jatkovisualisointi Jatkosuunnittelu

Hahmomalli viedaan

Hahmomalli viedaan luonnoksena CAD /
3D-renderoitavaksi tai BIM-ohjelmaan
pelimoottoriin virtuaa- tarkemman tason
limallinnettavaksi. suunnittelua varten.

Kuvio 20. Tyokalun tydonkulku prosessikaaviona
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— 6.4 Jatkokehitysaihioita

Pohdintaa jatkokehityksen

toteuttamisesta

Tyokalun jatkokehityksen voisi aloittaa
digihankkeen perustamisella kaupunkiorgani-
saatiossa ja monialaisen tiimin perustamisella.
Hankkeen tiimi voisi koostua mm. teknisista
erikoissuunnittelijoista, maisemasuunnit-
telijoista, asemakaavoittajista, biologeista

ja ohjelmoijista. Konseptin testauksen ja
validoinnin jalkeen voitaisiin rakentaa kehitty-
neempi prototyyppi ja pilotoida sita erilaisissa
suunnitteluhankkeissa, keraten kayttajien
kokemuksia ja arvioiden tyokalun soveltuvuutta
erilaisissa suunnitteluymparistdissa, tiimeissa ja

hankkeissa. Muotoilun menetelmia hyddyntamalla

ja eri asiantuntijoita osallistamalla kehitys-
tyohon saataisiin rakennettua tydkalu, jota olisi
miellyttava kayttaa, ja joka palvelisi niin suunnit-
telijoiden, organisaatioiden kuin osallisten

ja muidenkin sidosryhmien tarpeita. Olisin
valmis jatkamaan kehitystyota opinnaytetyon
jalkeenkin, jotta tyokalu saataisiin toimivaksi.
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Integraatiot ja tulevaisuuden visiointia

Tydkalun voisi linkittaa Helsingin kaupun-
kitilaohjeen lisaksi kenties myods Helsingin
karttapalveluun, kaupunkimalliin tai muuhun
Helsingin kaupungin tarjoamaan inter-
net-pohjaiseen tydkaluun. Karttapalvelun
suunnitelmissa voisi esimerkiksi olla linkki
suunnitelmia vastaaviin katu- tai aukiomal-
leihin konseptitydkalussa. Kaupunkimallista
voisi asettaa ympardivaa katutilaa kontekstiksi
omaan katumalliin. Pidemman aikavalin visiossa
tyokalu voisi toimia suoraan kaupunkimallissa,
mahdollistaen laajemman suunnittelualueen
seka nopean prototyypittelyn koko kaupungin
kontekstissa. Kaupunkimallista tulisi seka nopea
suunnittelutydkalu, tietomalli, virtuaalimalli etta
simulaattori, joka mahdollistaisi tulevaisuuden
kaupungin suunnittelun ymmarrettavassa, yhteis-
tyota helpottavassa ja alykkaassa virtuaalisessa
kaksosessa. Pilvipohjainen renderdinti voisi
mahdollistaa myds realistisen valaistuksen, saan
ja puiden kasvun simuloinnin reaaliaikaisesti.

Osallistavan suunnittelun

mahdollisuuksista

Koska tyokalua kehitettiin vain suunnittelijoiden
tarpeet etusijalla, ei opinnaytetyon laajuuden
vuoksi tydssa voitu ottaa kantaa esim. asuka-
sosallisuuden ja osallistavan budjetoinnin
tarpeisiin. Tydkalun nahtiin kuitenkin helpottavan
suunnittelijoiden viestintaa myos asukkaiden
suuntaan, mutta voisiko ohjelmistosta tarjota
myods oman versionsa asukkaille, jotka haluavat
vaikuttaa oman lahialueensa katusuunnitteluun
luomalla omia suunnitelmaluonnoksiaan?

Arvelisin helpomman, ymmarrettavan ja
kustannustehokkaamman tavan visuali-

soida suunnitelmia edistavan asukkaiden ja
poliitikoiden mahdollisuuksia osallistua kaupun-
kisuunnitteluun. Helppokayttdisen tyokalun
tarjoaminen kaikille sidosryhmille voisi helpottaa
alueiden yhteiskehittamista ja mahdollistaa
asukkaille aktiivisemman roolin suunnittelupro-
sessissa. Yhteiskehittamista fasilitoiva, helposti
rakennettava virtuaalinen malli tarjoaisi sidos-
ryhmillekin konkreettisen tydkalun osallistua
suoraan suunnitteluprosessiin. Visuaalinen vuoro-
puhelu suunnittelijoiden ja asukkaiden valilla
mahdollistaisi sujuvamman kommunikaation ja
molemminpuolisen ymmarryksen kasvattamisen.

Tydkalu voisi myds palvella osallistuvan budje-
toinnin tarpeita tuomalla asukkaille selkeampaa
ymmarrysta suunnitelmien kustannuksista.
Tyokalulla voitaisiin kehittaa asukkaiden ja
kaupunkiorganisaation valista dialogia ja
kasvattaa molemminpuolista ymmarrysta suunnit-
telun realiteeteista ja asukkaiden tarpeista.
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Skaalautuvuus

Vaikka tyokalu on raataldity Helsingin kaupungin
suunnitteluratkaisujen ja kalustemalliston
mukaan, voisi ohjelmasta olla hyotya kaupunkike-
hittamisen hankkeissa myds muualla Suomessa.
Riittavan geneerisilla kalustemalleilla ohjelmaa
voitaisiin hyddyntaa suunnittelun ja visualisoinnin
tarpeisiin myds globaalisti, mutta ammattikayttd
vaatisi luultavasti kaupunkikohtaista raata-
16intia. Vaihtoehtoisesti kaupungit voisivat itse
vksildida tydkalun paikallisiin kadunkalusteisiin,
pintamateriaaleihin ja suunnittelun saantdihin
mukautuvalla tavalla. Yksildinnin tarjoaminen
vaatisi luultavasti kuitenkin erillisen dashbo-
ard-tyokalun rakentamista, jotta kaupungit
voisivat itse hallita tyokalun tietokantaa.
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—6.5 Peli vai tyokalu? ' — 2
'

b3

Lopputuotteen luokittelu saattaa olla

tassa tapauksessa tulkinnanvaraista.
Luokitellaanko lopputuote hyotypeliksi, pelil-
listetyksi applikaatioksi vai tyokaluksi?

Hyotypelilla tarkoitetaan kokonaisvaltaista pelia,
joka on valjastettu ei-viihteelliseen kayttoon.
Pelillistetyt sovellukset sen sijaan omaksuvat
elementteja peleista ymparistdssa, joka ei ole peli.
Pelillistamisella voidaan esimerkiksi tavoitella
kayttajien motivoimista ja palaamista sovelluksen
tai palvelun luo. Pelillistaminen ei tarkoita samaa
kuin leikillistaminen, silla peleille ominaisia
toimintoja voivat olla mm. pelin sisdiset saannot,
narratiivi, tasot, arvot (engl. rank), seka kilpailu
jotakin tavoitetta kohti. Pelillistdmisen, hyoty-
pelin ja pelin valinen ero ei kuitenkaan ole aina
selkea. (Deterding ym. 2011.) Koska lopputuotteen
vuorovaikutusmekaniikoilla ei pyrita ensisijaisesti

motivoimaan kayttajia, vaan mahdollistamaan : Starting fndet Starting finds""8 500
nopea, miellyttava ja helppokayttdinen tapa 1 | Spent on improvements: Spent on improvements: 3,000
rakentaa virtuaalimalli, maarittelen itse loppu- _ Additional funding: Additional funding: 7,810
tuotteen ensisijaisesti tyokaluksi tai hydtypeliksi. ' Available funds: Available funds: 13,310

Hyotypeleja on tehty aikaisemminkin kaupun- < %) Starting funds: ¢
kisuunnittelun kontekstiin. Esimerkiksi B Spent on improvements:
ammattikayttajille suunnatussa IBM:n City ~— AdditoriBlitie
One -pelissa tasapainotellaan energiantuo- Avall sl
tannon, veden ja rahoituksen kanssa (Kuva 15).

— S/—:—_' . : ~E R
| RER =

Kuva 15. Kuvakaappauksia IBM:n City One -kaupunkisuunnittelupelista (Games for Cities)
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7.1 Projektin yhteenveto
ja pohdinta

Naen, etta muotoilulla ja kayttajalahtoisilla
metodeilla voidaan seka parantaa olemassa
olevia tuotteita, etta kehittaa taysin uusia
kayttajalahtdisia ratkaisuja kaupunkisuun-
nittelun tarpeisiin. Helppokayttdisilla ja
kayttajalahtdisilla tuotteilla ja palveluilla
voidaan luoda parempaa kayttajakokemusta,
tehostaa erilaisia tyonkulkuja ja prosesseja
seka tuoda arvoa eri sidosryhmille. Pelialalla
kehittyneet renderdintitekniikat ja helppokayt-
tdiset vuorovaikutusmekaniikat voivat myds
16ytaa uusia sovelluskohteita ammattikaytosta,
minka vuoksi helppokayttdisyytta ja parempaa
kaytettavyytta voidaan vaatia myods suunnitte-
luohjelmilta. Pelisuunnittelun ja kaytettavyyden
kaytannot tarjosivatkin sopivan viitekehyksen
tyokalun vuorovaikutussuunnittelulle.

Opinnaytetydn kehittamistehtavaksi muodostui
konseptoida uusi selainpohjainen, helppokayt-
tdinen ja havainnollistava katusuunnittelutydkalu
kaupunkiymparistdon suunnittelijoiden tarpeisiin.
Tyon toimeksiantajana toimi Helsingin kaupunki,
minka vuoksi tydkalun tietopohja pohjautui
Helsingin kaupunkitilaohjeen suunnitteluratkai-
suihin, pintamateriaaleihin ja kadunkalusteisiin.

Tutkimusosuudessa kartoitettiin asiantuntija- ja
ryhmahaastatteluiden avulla kuvaa virtuaali-
mallintamisen haasteista seka suunnittelijoiden
toiveista uudelle tydkalulle. Vertailtiin, miten jo
olemassa olevat ohjelmistoratkaisut vastaavat

katutilan nopean visualisoinnin ja prototyypittelyn

haasteisiin. Lopulta suunnittelijoiden ideoiden
ja toiveiden pohjalta luotiin jatkokehitettava

kayttoliittymakonsepti, seka pelimoottorilla
toimiva toiminnallinen prototyyppi konseptin
havainnollistamiseksi ja testaamiseksi.

Uskon, etta tyokalu osaltaan kasvattaa kaytta-
jalahtoisten ja helppokayttdisten tuotteiden ja
palveluiden trendia. Voisiko miellyttavaa kaytto-
kokemusta, hauskuutta ja selkeytta tuoda myos
vakavina pidettyihin kayttdymparistoihin?

Pidan myos todennakdisena virtuaalimallien
yleistymista kaupunkisuunnittelussa. Suunni-
telmakuvien teknisyytta, vaikeaselkoisuutta ja
kaksiulotteisuutta ei ehka tarvitse tulevaisuu-
dessa pitaa esitysmateriaalin 1ahtokohtina.

Kriittinen tarkastelu

Yritin prosessin aikana tarkastella tarvetta
uuden tyokalun kehittamiselle kriittisesti, vaikka
loppukayttajat olivatkin taysin konseptin takana.
Kriittisen tarkastelun ja tiiviin vertailuanalyysin
jalkeen tulin kuitenkin siihen tulokseen, etta
uuden tyokalun konseptointi on perusteltua,
silla pelillisten mekaniikoiden mahdollisuuksia
ei viela hyddynneta kaupunkisuunnittelussa.
Vaikka tydkalun tarpeen validointi nojaa
opinnaytetydssa enimmakseen yksittaisten
suunnittelijoiden ajatuksiin, lopullisen proto-
tyypin esittelylla ja pilotoinnilla voitaisiin viela
varmistaa tai kumota sen tuoma arvo suunnit-
teluprosessiin. Opinnaytetyd on kuitenkin
ennen kaikkea oppimisprosessi, minka vuoksi
tyokalun suunnitteleminen ja siihen liittyva
kehitysprosessi olivat myods itseisarvoja.
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7.1 Projektin yhteenveto ja pohdinta

7.2 Ohjaajien ja yhteistydokumppaneiden kommentit

Prosessin haasteita

Omaa muotoiluprosessia reflektoidessani
tunnistan selkeasti projektin haasteet (kuvio
21). Organisaatioiden ulkopuolisena viestintaan
liittyvat haasteet olivat 1asna koko projektin
ajan. Kohderyhma oli myds kiireinen ja vaikeasti
tavoitettava, mika myos lisasi tutkimusvaiheen
hankaluutta. Etatydn, aikataulujen ja vallitsevan
pandemian vuoksi ei ollut mahdollista kerata
ymmarrysta suunnittelijoiden tyosta, mika olisi
auttanut kontekstin ja kayttajien tarpeiden
syvallisemmassa ymmartamisessa. Asemakaa-
voittajien ja infrasuunnittelijoiden nakemyksia
ei aikataulukiireiden vuoksi kuultu riittavasti
yhteiskehittamisessa. Prototyyppia jatkoke-
hittdmalla ja eri suunnittelualojen edustajia
osallistamalla saataisiin kuitenkin paikattua
kayttajatutkimuksen aukkoja. Tyokalua jatko-
kehittaessa laajentaisin kayttajatestaukset ja
haastattelut lisaksi myds muihin suunnittelu-
toimistoihin ja Helsingin kaupunkiympariston
toimialaan, jotta saataisiin ymmarrysta suunnit-
telun tydonkulkujen eroista eri organisaatioiden
valilla ja varmistettaisiin konseptin sovel-
tuvuus erilaisissa suunnitteluymparistoissa.

Projektin alkaessa oli hankala maarittaa vain yhta
ratkaistavaa ongelmaa, silla mahdollisia tutki-
muskysymyksia oli useita. Mihin tarpeeseen tai
ongelmaan briefissa annettu konsepti vastaisi?
Millaista arvoa konsepti toisi suunnittelupro-
sessiin? Miten olemassa olevat ohjelmistot

vastaavat suunnitelmien visualisoinnin ja virtuaa-

limallintamisen tarpeisiin? Halutaanko tydkalulla

rakentaa havainnekuvia vai virtuaalimalleja? Onko

tyokalun kaytto sidoksissa suunnittelijoiden
tapaan kayttaa Helsingin kaupunkitilaohjetta?
Millaisia visualisointeja suunnitelmista nykyaan
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tehdaan ja milla tyokaluilla? Lahdetaanko tarkas-
telemaan ongelmaa suunnittelijoiden tyota
havainnoimalla? Millaisia kommunikaatioon
liittyvia haasteita suunnitteluprosessissa on?
Mita haasteita tydkalulla halutaan ratkaista? Mita
itseni pitaisi oppia kaavoituksesta, suunnit-
teluprosesseista, suunnitteluhankkeista ja

eri suunnittelijoiden paivittaisesta tyosta?

Oikeiden kysymysten 10ytaminen olikin
haastavaa, mutta yhteissuunnittelun tyopa-
jassa nahtiin selkea tarve tyodkalulle ja saatiin
rakennettua konsepti, joka vastaa suunnit-
telijoiden moninaisiin tarpeisiin ja projektin
briefiin. Jalkeenpain voidaan huomata, etta osa
kysymyksista kuitenkin selvisi kuin itsestaan
projektin varrella. Tyokalu vastaa visualisoinnin,
karkean hahmomallinnuksen ja tiedon jakamisen
haasteisiin. Se toisi suunnitteluprosessiin
parempaa tiedonkulkua, nopeutta, kustannus-
tehokkuutta, yhteista ymmarrysta ja virheiden
ehkaisya. Olemassa olevat ohjelmistot eivat
taysin tayta naita kriteereita ja kayttajien toiveita
helppokayttdisesta katusuunnittelutyokalusta.

7TYHTEENVETO JA POHDINTA
S —

Projektin haasteita

Kiireet ja viestinnan haasteet

Oikeiden tutkimuskysymysten

lIoytaminen

Empatian rakentaminen
ja suunnittelijoiden

tyohon syventyminen

Kaikkien kayttajaryvhmien

tavoittaminen

Kuvio 21. Projektin haasteita
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vhteistyokumppaneiden kommentit

Toimeksiantajan ja ohjaajan arvio 5.4.2022

Opinnaytetyd 1ahti kaupunkisuunnittelijoiden
tarpeesta kehittaa konsepti tai tydkalu kette-
rasta tavasta tuottaa nopeita kolmiulotteisia,
visuaalisia luonnoksia Helsingin kaupungin
katusuunnittelun avuksi. Kaupunkisuunnittelussa
on tarve sovittaa yhteen monia eri ratkaisuja.
Suunnittelun alusta lahtien olisi hyva pystya
hahmottamaan naita ratkaisuja kolmiulotteisesti
ja tuottaa yhteinen ymmarrys kyseisen suunnit-
telukohteen mahdollisuuksista ja haasteista.

Tyokalu palvelisi digitaalista Helsingin
Kaupunkitilaohjeen kokonaisuutta, joka
sisaltaa haluttua Helsinki-iimetta tuottavat
elementit. Nama elementit, kuten katujen
pintamateriaalit, kalusteet ja varusteet seka
kasvillisuus olisivat sisaan rakennettuna
tyokalun kayttoliittymaan. Kasvillisuuden
esittamiseen on tunnistettu kehittamisen
tarve, jotta kasvimallit eivat ole liian raskaita,
mutta kuitenkin paremmin tunnistettavia.

Konseptin tai tydkalun loppukayttajiksi sovimme
kaupungin eri suunnittelualojen asiantuntijat ja
kaupungille suunnittelutyota tekevat konsult-
titoimistot. Keskeiseksi kayttajaryhmaksi
valittiin konsulttitoimisto WSP Finland Oy:n
suunnittelijat, silla WSP on vastannut suurim-
malta osin Kaupunkitilaohjeen tuottamisesta.
Sujuvan yhteistydn kannalta oli hyva, etta
suunnittelijat ovat hyvin tietoisia ohjeen sisal-
16sta ja kayttotarkoituksesta ja pystyivat nain
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keskittymaan tyopajoissa oleelliseen; uuden
kaytettavyytta parantavan ja suunnittelupro-
jekteja palvelevan tyokalun kehittamiseen.

Henri Syrjo hankki tyon aluksi itselleen ymmar-
ryksen kaupungin suunnitteluprosessista
kirjallisten 1ahteiden ja haastatteluiden avulla.
Kaupunkisuunnittelun prosessista oli oleellista
ymmartaa sen moninaiset vaiheet ja pohtia,
miten tuleva tyokalu voi palvella suunnittelua eri
vaiheissa. Tyopajojen kautta han hankki ensin
ymmarrysta kayttajien toiveista ja tarpeista
kaytanndn projekteja palvelevasta tydkalusta

ja myohemmin testasimme luonnosvaiheen
kayttoliittymaideoita kahdessa vaiheessa. Vuoro-
vaikutteiset, keskustelevat tyopajat toimivat
hyvin tydkalun kehittamiseksi, kun saimme
monialaisessa tiimissa muodostettua yhteiset
toiveet ja tarpeet seka ideoida esitettyjen tyoka-
lukonseptien kehittamista. Opinnaytetydssa
tuotettu aineisto tyokalun visuaalisuudesta

ja kaytettavyydesta vastaavat annettuihin
tarpeisiin ja koettiin hyviksi testaustydpajoissa.

Henri Syrjé ymmarsi kayttajien tarpeen ja toiveet
tyokalun kaytettavyydesta erinomaisesti. Han
kehitti konseptin ja prototyypin, jonka kaytto-
konsepti vaikuttaa hyvin loogiselta ja taten
usealle kayttajalle sopivalta. Opinnaytetydssa on

kuvattu hyvin nykyisin suunnittelussa kaytettavien

kolmiulotteisten ohjelmien seka samankaltaisten
olemassa olevien peliohjelmien mahdollisuudet

haasteet. Naiden pohjalta on johdettu uuteen
tydkaluun tarkoituksenmukainen mallien realis-
tisuuden taso ja toiminnallisuuden ideointi.

Opinndytetydn jatkokehitysaihioiden pohdinta
osoittaa, etta Henri Syrjé on sisaistanyt hyvin,
millainen tulevaisuuden kaupunkisuunnittelun
3D tydkalu toimisi sujuvasti nykyisessa Helsingin
kaupungin suunnittelussa seka tilaajan etta
suunnittelukonsultin arjessa. Toteutuessaan uusi
digitaalinen suunnittelutydkalu toisi erinomaisen
lisaominaisuuden Kaupunkitilaohjeen
sahkdiseen kasikirjaan. Uusi tydkalu toimisi
tiedon visualisoijana ja yhteisen ymmarryksen
mahdollistajana ja kartuttajana monialaisissa
katujen ja aukioiden suunnitteluhankkeissa.

Henrin idea tyokalun nimeksi, "poikkarinikkari”
on kekselias ja tuotteistaa palvelukon-

septin hyvin. Konsepti toimii hyvin pohjana
sahkodisen tyokalun kehittamiselle. Helsingin
kaupunki on osoittanut kiinnostuksen tydkalun
kehittamiseksi opinnaytetyon pohjalta.

Opinnaytetyon toimeksiantaja

Pia Rantanen, arkkitehti ja teollinen muotoilija TaM
suunnitteluvastaava
Helsingin kaupunki
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Opinnaytetyon ohjaaja

Pia Salmi, teollinen muotoilija TaM
projektijohtaja
WSP Finland Oy
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Liitteet

Liite 1. TyOpajan 1lammittelytehtava.

Siirra nappulasi sopivaan kohtaan harmaalla janalla:

Tykkadn maksalaatikosta:

e® B0 I

En yhtdan Menettelee Valtavasti

Tyoskentelytapani: _ -
:::;mmu hoituu Vaihtelee/silts vililta ﬁmn;:t, :r::

Yhteissuunnittelu asukkaiden/sidosryhmien kanssa:

i 5 |8

Tuttua puuhaa Jotain silta valilta ' Ei ole kokemusta
Kommunikoijana turvaudun enemman:

Sanalliseen Jotain sil a Ilt.l Visuaalisuuteen
viestintddn

Olen kdyttanyt virtuaalimalleja:

BARa &

i ety it i Jotain silta valilta

Olen itse rakentanut virtuaalimalleja:

i, BRL. =
&

Olen hyodyntdnyt VR/AR:aa tyossani:
= S

Jotain silté valilta Hyvin paljon

Uusien ohjelmistojen opettelu:

& QR

Jotain silté valilta Hauskaa

Liite 2. Kaytettavyystestauksen tehtavat

Kertoisitko ensin vahan tyostasi?
Harrastatko tietokonepeleja?
Miten hyvin hallitset 3D-mallinnusohjelmat?

Testaajan suoritettavat tehtavat:
Figmaprototyyppi:

1. Haluat tuoda virtuaalimaailmaan

”penkki 2:”n. Kuvitellaan, etta sita ei ldydy
jo valmiiksi suosikit-valikosta.

2. Haluaisit tallentaa "Penkki 4:n” suosikiksi.
3. Haluaisit nyt tarkastella toista

tekemaasi katumallia.

4. Haluaisit nahda nyt suunnitelmat vierekkain.
5. Haluaisit asettaa katupoikkileikkauksen
pituuden ja leveyden uudestaan.

6. Haluaisit vaihtaa virtuaalimaailman
graafista tyylia mustavalkoiseen.

7. Haluaisit tarkastella suunnitelman kustannuksia.

8. Haluaisit 1ahettaa suunni-

telman eteenpain kollegallesi.

9. Haluaisit tallentaa suunni-

telman tietomallinnusta varten

10. Haluat tehda uuden katumalliluonnoksen

11. Haluat vaihtaa tilan tyypin katutilasta aukioksi
12. Haluat tarkastella suunni-

telman ymparistovaikutuksia

13. Lopuksi haluaisin, etta kokeilet viela rauhassa
kayttoliittymaa ja ajattelet aaneen. (n. 5-10 min)

Unityprototyyppi:

1.Ensin haluan, etta kokeilet mallissa liikku-
mista. Zoomaile, kaanna ja liikuta kameraa.
2.Haluat nyt tarkastella suunnitelmaa ensin
ilmakuvasta ja sitten poikkileikkauksena.
3.Haluat asettaa pyoratien leveydeksi 1.6 metria
4.Haluat sittenkin vahentaa

pyoratien leveytta 10 cm

5.Haluat sitten tuoda virtuaalimaailmaan
roska-astian ja katuvalaisimen.

6.Haluat nyt siirtaa tuomasi roska-

astian kadun toiselle puolelle.

7.Haluat sitten kaantaa roska-

astiaa noin 180 astetta.

8. Haluat asettaa roskisten variksi
ruostumattoman teraksen.

9. Haluat valita ja poistaa jonkun
valitsemasi roska-astian.

10. Lopuksi voit kokeilla rauhassa

ohjelmaa ja jatkaa aaneen ajattelua.

Millaisia ominaisuuksia kaipaisit?

Mita vaatisi, jotta ohjelma olisi

riittava kenttatestaukseen?
Keskustellaan sitten tyonkulusta. Miten
kayttaisit ohjelmaa tydsi tukena?
Millaista hyotya tydkalu toisi tyohosi?



