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1 JOHDANTO

Tietokoneiden kehitys ja aiemmin hankalasti saatavilla olevien ohjelmistojen
yleistyminen on ollut suuri apu taiteilijoille monessa mielessd. Tietokoneet ja
digitaalinen maailma ovat luoneet sellaisia apuvélineitd, joiden olemassa-olo fyysisessd

maailmassa on mahdotonta.

Yksi tillainen apuvéline on 3D-mallinnus, joka auttaa hahmottamaan tilaa ja teoksia
yhdessd ja erikseen jopa jo ennen niiden varsinaista olemassa oloa. Téssd
opinndytetyOssé tarkastelen ja havainnollistan yksinkertaisen 3D-mallin kdytt64d apuna
silloin, kun suunnitellaan ilmettd néyttelytilalle. Lisdksi tutkin ja pohdin yleisesti 3D-
mallinnusten kdytt6d apukeinona. Tilana omassa tydssédni toimi 3 x 3m:n kokoinen alue
vuoden 2013 Matkamessuilla, ja teoksen (tilan ilmeen) tilaajana toimivat Muonion ja
Enontekion kunnat. Muonio on 2 390 asukkaan kunta Suomen "kainalossa". (Wikipedia,
hakupéivd 18.3.2013) Enontekid taas on 1 879 asukkaan kunta, joka sijaitsee suoraan
Muonion yldpuolella ja késittdd Suomen '"kisivarren". (Wikipedia, hakupéiva
18.3.2013) Téta aluetta kutsutaan kdsivarren Lapiksi. Tehtdvanéni oli luoda visuaalisesti
kaunis tila, joka saa ohikulkijat pysdhtymddn ja kiinnittdmdin huomionsa kyseiseen
messuhuoneeseen. Tilan tulisi myds ilmentdd kédsivarsi-Lapille ominaisia asioita ja

virejd. Haasteina olivat tilan koko, muoto, pieni budjetti ja toive helposta pystytyksesta.

Kun on otettava huomioon useita tekijoitd, kuten muoto, sijainti ja sisustus, 3D-
mallinnus tilasta auttaa taiteilijaa hahmottamaan kaiken tarvittavan yhdelld vilkaisulla.
Hyvinkin yksinkertainen malli voi auttaa virivalinnoissa ja huonekalujen sijoittelussa.
Tassd messutilassa oli otettava huomioon kaksi poytdd sekd koko alueen peittiva

sininen matto.

3D-mallinuksesta on apua myos asiakkaalle tilaustyotd tehdessd, ja kisittelen téta
aihetta yhdessd osassa tutkimustani. Varsinainen aihe liittyy kuitenkin paddsadntoisesti
tekijélahtoiseen hyotyyn, eikd oma asiakkaani ikédva kylld ehtiny ndhdd mallinnustani

projektin aikana.



2 3D-MALLINNUS

Kolmiulotteisuus koostuu kolmen mitattavan ulottuvuuden toimimisesta yhtd aikaa;
leveys (x), korkeus (y) sekd syvyys (z). Kaksiulotteisesta kuvasta kuten valokuvasta

puuttuu syvyys (z). (Wikipedia, hakupéiva 17.2.2013)

3D-grafiikalla tarkoitetaan kolmiulotteisen mallin rakentamista tietokoneella. Sen
historia on vield suhteellisen lyhyt, mutta 3D-mallinnuksesta on nopeasti noussut hyvin
merkittdvd apukeino monelle teollisuuden ja tieteen alalle, kuten arkkitehtuurille,

koneteollisuudelle ja ladketieteelle. (Puhakka 2008, 23-24)

Kun 3D-mallinnus muutetaan kuvaksi, eli pikseligrafiikaksi, puhutaan renderoinnista.
Ensin valitaan mallinnuksesta se kohta ja kuvakulma, monesti kameratyokalun avulla,
josta kuva halutaan ottaa. Renderointi on prosessi joka laskee mallin valaistuksen, varjot
ja tekstuurin kuvaa varten. Yleensd mallinnuksen rakennustilassa tekstuurien ja varjojen
laatu ei ole huipussaan, koska se vaatisi tietokoneelta ihanteellista suorituskykya.

(Wikipedia, hakupdivi 16.3.2013)

2.1 Tietokonegrafiikan historia

Tietokone- ja 3D-grafiikan historia on vield lyhyt, mutta se on kehittynyt nopeasti kuten
tietokoneet yleensékin. Tietokonegrafiikkaa hyddynnettiin tiedetysti ensimmaéistd kertaa
Yhdysvalloissa Kylmidn Sodan aikana 1940-luvun lopulla ja 1950-luvulla. Sitd
kéytettiin lentosimulaattorin ohjaamiseen, jonka pohjalta kehitettiin myShemmin
jarjestelmd ilmatilan valvontaa varten. Kehitys alkoi nopeasti ja jo 1958
elokuvateollisuus otti tietokonegrafiikan kayttoonsd Alfred Hitchcockin elokuvassa

Vertigo. (Puhakka 2008, 25)

Ensimmiisen CAD-jérjestelman kehitti IBM 50- ja 60-luvun vaihteessa, ja se oli

nimeltdin DAC-I. CAD tulee sanoista Computer-aided Design, ja tarkoittaa
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tietokoneavusteista suunnittelua (Wikipedia, hakupdivd 22.3.2013). Jo 1961 ilmestyi

ensimmdiinen reaaliaikainen  tietokonepeli, Spacewar  PDP-1.  1960-luvulla
tietokonegrafiikka otti askeleen eteenpdin kohti sitd mitd se on nykyisellddn, kun Ivan
Sutherland esitteli ~ Sketchpad-jirjestelmd. Sen avulla pystyttiin  piirtdiméién
vektorigrafitkkaan perustuvalle nédytolle yksinkertaisia kuvia viivojen avulla. Viivat ja
kédyrat toimivat kontrollipisteiden avulla. Hiukan tdméan jilkeen 1965 kehitettiin myds
ratkaisu sille, kuinka viivaa voitaisiin piirtdd rasterindytolle. 1970-luvulla tietokoneiden
kehittyessé ja tehokkuuden lisddntyesséd pikseleihin perustuvat rasterindytdt korvasivat

kokonaan vektorindytot. (Puhakka 2008, 25-26)

2.2 3D-mallinnuksen kéytto eri toimialoilla

Arkkitehtuurissa 3D-mallien avulla saadaan testattua suunnittelun toimivuus ja
rakennuksen istuvuus ymparistoonsd ennen varsinaista rakennustyotd. Myos asiakkaalle
on hyvé ndhdd etukdteen mistd on maksamassa, ja sisustussuunnittelijakin voi aloittaa
tyonsd hyvissd ajoin. Sama etukdteen testaamisen periaate toimii myods
koneteollisuudessa. Mahdollisten virheiden havaitseminen 3D-mallin avulla voi sdéstida

suurissa ja kallissa projekteissa huomattavan summan rahaa. (Puhakka 2008, 24)

Ladketieteessd 3D-mallinnusta kdytetddn esimerkiksi havainnollistamaan ithmisruumista
ja sen toimintaa. Tallda tavalla ihmisten anatomiaa voidaan tutkia tarkasti ja
monipuolisesti vahingoittamatta ketdén. Yhdet 3D-mallinnuksen hyvin pitkdlle viedyt
muodot ovat erilaiset virtuaalitodellisuudet ja simulaatiot. Ténd pédivénd esimerkiksi
lentokoneen  ohjausta  harjoitellaan  ensin  simulaattorilla ennen varsinaista
kdytinnonharjoittelua. My0s erilaisten hitétilanteiden harjoittelu sujuu virtuaalisessa

maailmassa turvallisesti. (Puhakka 2008, 23-24)

3D-mallin avulla saadaan my0s kartoitettua kohteen ndkyvyyttd sitd tarkkailevalle
henkildlle. Esimerkiksi taidendyttelyd suunniteltaecssa voidaan mallinnuksen avulla

havaita jos jokin veistos tai sisustuselementti on hiiritsevisti toisen teoksen tielld. Myds
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teosten, kuten taidemaalausten asettelu voidaan aluksi testata virtuaalisessa ndyttelyssa,

joka on rakennettu 3D-mallinnuksena.

2.3 Ohjelmistot ja niiden valinta

Tietokonegrafiitkan kehittymisen ja yleistymisen myo6td saataville on tullut kattava
valikoima ohjelmia, joilla yksinkertaisen mallinnuksen voi toteuttaa. Osa ohjelmista
kykenee kylld hyvinkin yksityiskohtaiseen ja realistiseen lopputulokseen, mutta talla

kertaa tarkoitusta palvelee yksinkertainenkin malli.

Tarkein valintakriteeri sopivan ohjelmiston valinnassa on varmasti sen ominaisuudet ja
tyokalut. On tirkedd ettd ohjelmiston avulla kyetddn tekemiin kaikki tarvittava, jottei
kesken mallin rakentamisen huomaa jonkin mallinnuksen osan tekemisen olevan
mahdotonta. Esimerkkind tdstd voidaan kéyttdd esimerkiksi ihmisen mallintamista.
Yksinkertainen malli onnistuu suurimmalla osalla ohjelmistoista, mutta esimerkiksi
realististen hiusten mallintaminen voi olla vaikeaa, ja osalle ohjelmistoista jopa
mahdotonta. Kéayttdmalldni Trimble SketchUp ohjelmalla tdmi ei onnistu, mutta koska
en tarvinnut kyseistd ominaisuutta, ei se ollut minulle este. Esimerkiksi Autodesk 3ds
Max ohjelmalla sen sijaan on oma tydkalunsa hiusten ja turkin luomiseen. Tydkalu on
puoliautomaattinen, eli tietyt kriteerien, kuten karvoituksen alueen, pituuden ja vérin

madrittelyn jdlkeen ohjelmisto luo itse sopivan mallin.

Toinen tdrked kriteeri ohjelmiston valinnalle on tietenkin hinta. Jotkin ohjelmistot
voivat olla erittdin hintavia, kun taas toisesta ddripdéstd 10ytyy kasa ilmaisohjelmia.
Usein ilmaisohjelmien ominaisuudet ovat rajalliset, eikd niilld saada luotua yhtd
korkeatasoista mallinnusta kuin maksullisilla ohjelmilla. Mutta koska ohjelmistoja on

paljon, poikkeuksia 10ytyy varmasti molemmista péisté.

Kolmantena kriteerind kannattaa ottaa huomioon ohjelmiston mahdolliset erikseen
ladattavat lisdosat sekd yhteen pelaaminen muiden ohjelmistojen kanssa. Lisdosat ovat

hyvéd keino laajentaa ohjelmistoa osaamisen kehittyessd pidemmalle. Lisdksi useiden
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ominaisuuksien jdttiminen pois itse perusohjelmasta yleensd laskee ohjelman hintaa.

Talld tavoin voidaan hankkia hyvid ohjelmisto kohtuullisen hintaan, ja kehitti4 sitd sitten

ajan myotd lisdosien hankkimisen kautta.

Yhteen pelaamisella tarkoitetaan ohjelman kykyé lukea muilla ohjelmistoilla tuotettujen
toiden tiedostoja. Tdmd ominaisuus mahdollistaa useiden ohjelmistojen kdyton yhtd
aikaa samassa projektissa. Esimerkiksi kayttdmélldni Trimble SketchUp ohjelmalla
voidaan tallentaa tiedostoja, jotka avautuvat muilla, maksullisilla ja monipuolisemmilla
ohjelmilla. Tdmad ominaisuus voi sddstdd paljon aikaa ja hermoja, silld SketchUp on
erityisen helppokayttdinen arkkitehtuuristen mallinnusten luomisessa. Jos luodaan
vaikka animaatioelokuvaa Autodesk 3ds ohjelmalla, voidaan ainakin osa lavasteista ja
ympdiristostd rakentaa SketchUpissa. Tillaista ominaisuutta kutsutaan "avoimeksi
systeemiksi". (Heino 2011) Sama ominaisuus on kdytossd myds monissa 2D-grafiikkan
tuottamiseen tarkoitetuissa ohjelmistoissa. Téstd esimerkkind Adoben PSD-

tiedostomuoto, joka avautuu monilla Adobeen kuulumattomilla ohjelmilla.

2.3.1 Trimble SketchUp

Trimble SketchUp on vuonna 2000 julkaistu ohjelma, jonka alunperin julkaisi @Last
Software, ja sen kehittdjind toimivat Brad Schell ja Joe Esch. Ideana oli tuoda 3D-
mallinnus jokaisen ulottuville, minkd takia heti alusta asti mielessd pyrittiin pitiméén
helppokéyttdisyys, joka ei kuitenkaan tulisi monipuolisuuden tielle. Google osti @Last
Software yhtion vuonna 2006, jonka jilkeen ohjelma tunnettiin nimelld Google
SketchUp. Vuonna 2012 Google myi ohjelman Trimblelle, joka tunnetaan GPS-
palveluistaan. Google on edelleen yhteistyossd Trimblen kanssa kehittdmissd 3D
Warehousea, 3D-mallinnuksille tarkoitettua tallennustilaa internetissd, jota kuka tahansa
voi kéyttdd. Jokainen voi myds ladata malleja 3D Warehousesta, mutta vain
yksityiskayttoon silld tydt ovat tietenkin suojattu tekijanoikeudella. (Wikipedia,
hakupdivé 1.3.2013)
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Kéytin itse Trimble SketchUp ohjelmaa apuna suunnittelutyossdni  sen

helppokiyttdisyyden ja ilmaisen ladattavuuden vuoksi. Lisdksi minulla on jonkin verran
kokemusta ohjelman kaytdstd. Ohjelmasta on olemassa myos maksullinen Pro-versio,
mutta koin ilmaisohjelman riittdvdn erinomaisesti tarpeisiini. SketchUp toimii
yksinkertaisimmillaan "klikkaa ja vedd" menetelmilld. Tama tarkoittaa ettd ensin
luodaan geometrinen kuvio, jonka pintaa venytetddn luoden kolmiulotteinen objekti.

SketchUp on suosittu etenkin arkkitehtuurisessa mallintamisessa.

Ohjelman huonoksi puoleksi voisi mainita toimintojen rajallisuuden, kuten animoinnin
ja kameratoimintojen puuttumisen perusohjelmasta. Molempia varten on kylld saatavilla
erikseen  ladattavat  lisdosat, mutta  ndkemieni  videoiden  perusteella
animointimahdollisuudet ovat tuolloinkin hyvin rajalliset. Toisaalta ohjelmisto kehittyy
koko ajan, ja on vaikea sanoa mitd se tulee esimerkiksi parin vuoden pdistd olemaan,
varsinkin kun sen omistajakin on vasta vaihtunut Googlesta Trimbleen. Lisdosat ovat
usein kehitellyt ohjelmiston valmistajasta riippumaton taho, kuten toinen yritys tai
SketchUpin kéyttdjat. Tdmi on yleinen kéyténtd lisdosien kohdalla. Lisdosien taso voi
tdmin vuoksi suuresti vaihdella, samoin kuin niiden hinta. Itsedni toimintojen
rajallisuus ei haitannut silld yksinkertainen tyoni onnistui ohjelmalla loistavasti.

(Trimble 2013, hakupéivd 22.3.2013)

2.3.1 Autodesk 3ds Max

3ds Max on huomattavasti edistyneempéddn kayttoon tarkoitettu 3D grafiikan
mallinnusohjelma, jolla voidaan luoda hyvin realistisia ja yksityiskohtaisia 3D-malleja.
Lisédksi ohjelmalla voidaan animoida. Esimerkiksi hittielokuva Avatarin animoinnissa
on kaytetty 3ds Maxia. Ohjelmisto tarjoaa monipuoliset tydkalut valaistuksen luomiseen
sekd kameroiden ohjaamiseen, jolloin animaatio voidaan kuvata ohjelman sisdlla.
Lisdksi ohjelmistolla on laaja plugin- eli lisdosajdrjestelmd, jolla ohjelmaa voidaan

kehittdd. Autodesk 3ds Max on maksullinen, mutta tarjoaa joidenkin koulujen
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opiskeljjoille ilmaisen lisenssin opintojen ajaksi. Muille opiskelijoille on tarjoilla

tavallista lisenssid halvempi vaihtoehto. (Wikipedia, hakupdiva 1.3.2012)

En itse kéyttinyt 3ds Maxia tyOssdni sen korkean hinnan ja osaamattomuuteni takia.
Olen pééssyt kiyttimédn ohjelmaa koulussa, mutta vaikka ohjelmiston perustoiminnot
ovat jotenkuten hallussani, olisi sen kdyton opettelussa silti vield paljon tyota.
Tulevaisuutta varten 3ds Max on kuitenkin vahvin vaihtoehtoni jos monipuolisemman

ohjelmiston hankinta tulee ajankohtaiseksi.

2.3.1 Adobe

Adoben ohjelmista ainakin Illustratorilla ja Photoshopilla voidaan luoda kolmiulotteisia
kuvia, muttei varsinaisia mallinnuksia. Jos tarvitaan vain still-kuva, sopivat ohjelmat
tarkoitukseen hyvin. Lisdksi toisella ohjelmalla luotua 3D-mallinnoksen kuvaa voidaan
muokata esimerkiksi Photoshoplla. Omassa projektissani on kuitenkin tirkedd ettd
kohdetta voidaan tarkastella monesta eri kuvakulmasta. Itse kuvateos on toteutettu

[lustratorilla ja Photoshopilla, mutta mallinnus edelld mainitulla SketchUp ohjelmalla.

2.3.1 Blender

Blender on ilmainen ja hyvin monipuolinen 3D-grafiitkan mallinnusohjelma. Se on
kayttoliittyméltdédn ja ominaisuuksiltaan ldhelld 3ds Maxia, ja vaatii my0s paljon
opettelua ja harjoittelua. Ohjelma on suosittu mutta alkuaikoina sitd kritisoitiin etenkin
vaikean kéytettdvyytensd ansiosta, silli monia toimintoja varten tdytyi opetella
pikandppdintoiminnot.  Blenderid = on  kuitenkin = ajan = mydtd  kehitetty

kayttdjaystavillisemméksi. (Wikipedia, hakupdivé 10.3.2013)
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Blender olisi voinut olla yksi hyvd vaihtoehto omalle mallintamiselleni, mutta sain

tietdd ohjelmasta vasta projektin loputtua. Lisdksi minulla ei ole ohjelmasta
mink&dnlaista kokemusta, ja 3ds Maxin tapaan se vaikuttaa melko monimutkaiselta.
Mutta koska ohjelma on ilmainen, se tulee varmasti olemaan hyvd vilietappi

mallintamisen opettelussa ennen ammattilaisohjelmistoihin siirtymista.



13
3 3D-MALLINNUKSEN HYODYNTAMINEN

3D-mallintamista hyddynnetdédn useilla eri aloilla elokuvista lddketieteeseen.
Nykytekniikalla 3D-grafiikka mahdollistaa niin todellisen kuin fantasiamaailmankin
heréttdmisen eloon digitaalisessa muodossa. On sanomattakin selvédd, etti on tiysin
erilainen kokemus ndhdd esimerkiksi lohikddrme piirrettynd kuin lentdméssd
kolmiulotteisena hahmona kolmiulotteisessa maailmassa. Myos opetustydssd voidaan
havainnollistaa esimerkiksi mikroskooppisten esineiden ja asioiden tekniikkaa ja

anatomiaa 3D-mallinnuksen avulla.

3.1 Valo

Useimmilla 3D-grafiikkaan erikoistuneilla ohjelmistoilla on valmius luoda valaistus
3D-mallinnukselle. Kiyttdimdssidni Trimble SketchUpissa tdtd ominaisuutta ei ole
valmiina, mutta valaistuksen simuloimiseen on olemassa erikseen ladattava liitdnndinen
osa. En kuitenkaan ladannut osaa, koska messuhallissa on yleensd hyva yleisvalaistus,

eikd tilaan oltu paitetty tuoda omia valaisimia.

Valaistuksen voi tyypiltddn jakaa karkeasti kolmeen osaan: suoraan kohdevaloon
(distant light), kohdevaloon (spot light) sekd pistevaloon (point light). On myds
olemassa tasovalo (area light) sekd viivavalo (linear light), mutta ndilld termeilld
kuvataan yleensé valaisevaa objektia, eiki itse valaistusta. Esimerkiksi valaistu seind on

tasovalo, ja loisteputki viivavalo. (Danaher 2005, 130.)

Myos se, minkd virisend valo ndhdddn vaihtelee tilanteen ja valonldhteen mukaan.
Ulkona valo aurinkoisessa sddssd havaitaan yleensd sinertivénd, ja pilvien peittdessd
auringon harmaana. Sisitiloissa keinotekoinen valo on yleensi kellertdvaa. (Illikkainen

2002, 130.)

Kun kéytetddn 3D-mallia apuna suunnittelutydssd, valolla voi projektista riippuen olla

iso rooli lopputuloksen kannalta. Joskus my0s valaistus itse voi olla tekiji jota
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mallinnuksella halutaan simuloida. Esimerkkind tdstd voi olla valoilla ja varjoilla

leikkiva taideteos.

Taidendyttelyssd ja taiteen esille panemisessa valaistusta mietitddn yleensd hyvin
tarkkaan, ja taiteilijalla voi olla oma késityksensd siitd, kuinka kohde tulisi valaista.
Tietokoneella voidaan tarkistaa kuinka valaistus toimii ja kuinka varjot kiyttdytyvét
teoksessa ja sen ympdristossd. Tdssd on tietenkin otettava huomioon ettd teoksesta
itsestddn on oltava olemassa suhteellisen tarkka 3D-mallinnus, jotta paistddn

mahdollisimman l&helle todellista lopputulosta.

3.2 Kuvakulma

3D-mallinnosta pystytddn nopeasti tarkastelemaan eri kuvakulmista, mikd on suuri
hyoty esimerkiksi erilaisten ndkoesteiden havaitsemisessa sekd silloin, kun on
paitettivd paras mahdollinen kuvakulma teoksen tarkasteluun. Jos mallinnetaan tilaa,
johon tarkasteleva henkil6 kédvelee sisddn, voidaan mallinnuksella havainnollistaa, mita
timd henkilo ndkee ensimmadisend. Tilld tavalla voidaan vaikuttaa tarkastelijan

ensivaikutelmaan tilasta.

Useissa ohjelmissa on kameratyokalu, joka tarjoaa kidtevdn tavan kuvata videota
mallinnuksen sisélld. TyoOkalua voidaan kéyttdd simuloimaan esimerkiksi tilan ldpi

kivelevin ihmisen katsekenttia.

3.3 Asiakassuhde

3D-mallinnuksesta voi olla suurta hyotyd silloin, kun tehdddn asiakasldhtdistd tyota.
Asiakkaan tyytyviisyys on yleensa prioriteetti joka asetetaan korkealle, ja mallinnuksen
avulla tyytyviisyys lopputulokseen voidaan taata ldhes varmasti. Kéytdn esimerkkini

kuvitteellista tilausta arkkitehdilti ja sisustussuunnittelijalta.
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Asiakas tilaa arkkitehdiltd omakotitalon suunnitelmat ja kaavat. Tontti on jo tiedossa, ja
arkkitehti pystyy mallintamaan ympériston hyvin realistisesti talon mallinnuksen
ympdrille. Mallintamalla talon sekd ympériston asiakas ndkee tulevan talonsa hyvin
realistisesti ennen sen rakennuttamista. Han péddsee kulkemaan talon sisélld, ja voi
kertoa arkkitehdille toiveensa mahdollisten muutosten ja lisdysten suhteen. Télld tavalla

asiakas tietdd tarkasti mitd on ostamassa.

Sama asiakas péittdd luottaa sisustuksena sisustussuunnittelijan ammattitaidon varaan.
Sisustussuunnittelija pystyy mallintamaan huonekalut ja sijoittamaan ne virtuaaliseen
rakennukseen, tai kdyttimddn valmiita malleja. Talld tavalla hdn pdisee aloittamaan
tyonsd hyvissd ajoin, ja asiakas voi antaa mielipiteensd ennen kuin varsinaisiin
huonekaluihin on ehditty kéyttdd rahaa. Myds huonekalujen ja huoneen pintojen
viritystd ja materiaaleja saadaan vaihdettua nopeasti ja vaivattomasti, jolloin on helppo

16ytéé asiakasta eniten miellyttidvd kokonaisuus.

3D-mallinnoksen avulla asiakas tietdd varhaisessa vaiheessa mihin on rahansa
laittamassa, ja pystyy tehokkaammin vaikuttamaan lopputulokseen. Télld tavalla

rahallisesti iso sijoitus on turvallisempaa.

3.3 Globaalius ja etdakiytto

3D-mallinnuksella voidaan tuoda kaikkien néhtdville jotain, joka todellisessa
maailmassa olisi mahdotonta siirtdd paikasta toiseen. Tietenkin kohdetta voidaan
esitelld valokuvien avulla, mutta tunne on aina erilainen kun kohdetta, esimerkiksi
toisella puolella maapalloa sijaitsevaa ympdristotaideteosta pddsee tutkimaan ilman, etti
tarvitsee tehdé kallista reissua. Talld tavalla voi myds pédéstd hyvin ldhelle jotain, joka

normaalisti aidattaisiin eristyksiin uteliailta thmisilta.
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Etdkdyttd myds helpottaa yhteistyon tekemistd. My0Os ohjelmistojen "avoin systeemi"

helpottaa tydskentelyd, jos yhteistydon eri osapuolillaan on kiytdssd eri ohjelmisto.
Suunnittelutydssdkin voidaan kysyd mielipidettd laajalta yleisoltd 3D-mallinnuksen
avulla, jolloin tarkastelijan on helpompi muodostaa asiasta mielipide. Talla tavoin eri

tarvitse tyytyd niiden apuun, joiden on mahdollista péésta paikan péille.

3.4 Vuorovaikutus yleis6on

Tilataideteos on sisd- tai ulkotiloissa oleva, ympéristonsid kanssa vuorovaikutuksessa
oleva teos, jonka tilaan katsoja pystyy astumaan sisélle. (Wikipedia, hakupdiva
22.3.2013) Swuurta tilateosta suunniteltaessa voisi olla hyvd idea luoda teoksesta
realistinen mallinnus sen tulevassa ymparistdssd, ja sitten saattaa mallinnus kaikkien
niiden néhtiville, joiden elimddn se tulee jotenkin vaikuttamaan. Yleisd voi myos
suhtautua teokseen suotuisammin, jos on pddsyt kertomaan siitd mielipiteensd

etukdteen.

Tilataiteen pyrkimys on yleensd parantaa ympériston estetiikkaa ja edesauttaa vaeston
hyvinvointia, mutta aina tdmd ei onnistu. Tilataidetta voidaan helposti syyttda
ympdriston pilaamisesta sekd julkisten varojen véadrinkdytostd. Jos kansa reagoi
taideteokseen kielteisesti, kddntyy sen hyvinvointia parantava pyrkimys péélaelleen,
aiheuttaen katsojissaan ldhinnd ahdistuneisuutta sekd ndyryytyksen tunnetta. Hyva
esimerkki tdllaisesta tapauksesta on Richard Serran veistos Tilted Arc, kallistunut kaari.
Teos oli nimensd mukaan laaka tasossa oleva suuri kaari erdiden New Yorkilaisten
toimistorakennusten edessd olevalla aukiolla. Kaari oli ruosteenruskeaa terdsta,
pituudeltaan 36,6 metrid ja korkeudeltaan 3,7 metrid. Se heritti kansassa valittomaésti
negatiivisia mielipiteitd, ja sen poistoa vaadittiin jo rakennusvaiheessa. Se oli asetettu
ympéristdon niin ettd se toimi osittain ldpikulun esteend vilkkaalla aukiolla. Liséksi sen
sanottiin vetdvdn puoleensa graffitien tekijoitd, sekd teoksen kupeen virtsaajia.
Jalkimmadisen taas syytettiin atheuttaneen rottaongelman ldheisessé
toimistorakennuksessa. Useiden oikeustaistojen jdlkeen teoksen omistaja tuhosi

kallistuneen kaaren. (Karttunen 2000, 1-4. Hakupéiva 22.3.2013)
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4 SUUNNITTELU

Helsingin messukeskuksessa jirjestettivit Matkamessut ovat Pohjois-Euroopan suurin
matkailuun keskittyvd tapahtuma, jotka jérjestettiin ensimméiisen kerran 1987.
Messuilla matkatoimistot ja matkanjirjestdjit padsevit markkinoimaan kohteitaan seka
palveluitaan suurelle yleisolle. Viimeisen seitsemin vuoden aikana kévijaimééra on aina
ylittinyt 70 000. Matkamessuilla esitelldin kohteita niin kotimaasta kuin ulkomailta.

(Wikipedia, hakupéiva 17.2.2013)

Loppukevadstd 2012 otin vastaan tyotehtdvan Muonion ja Enontekion kunnilta koskien
Matkamessuja 2013. Tehtdvédnd oli suunnitella matkamessuhuoneelle visuaalinen ilme,
joka houkuttelisi mahdollisimmat paljon kivijoitd. Messujen tehtdvinid olisi kerdtd
mahdollisimman paljon uusia turisteja késivarsi-Lappiin, jossa matkailu on merkittavi
elinkeino. Aiempina vuosina Muonio ja Enonteki6é ovat olleet messuilla erikseen, mutta

vuodeksi 2013 messutilat pddtettiin yhdistéa.

Suunnittelutyé alkoi neljin pidivin ja kolmen yon reissulla 7.-10.6.2012, alkaen
Muoniosta, jatkuen Hettaan ja sieltd Kilpisjarvelle, josta taas Muonion kautta takaisin.
Matkan ideana oli tutustua paikalliseen kulttuuriin ja ndhtivyyksiin, sekd kerdtd
inspiraatiota teeman ja virien suhteen, joita lopullisessa teoksessa sitten kaytettiin.
Reissun aikana pidettiin my6s palaveri jossa alettiin pohtia mika olisi paras toteutustapa
teokselle messutilassa. Yksi ensimmadisistd ideoista oli tilan molemmat seinit peittava,
kovalle pahville tulostettu kuvitus. Tétd ideaa ldhdettiin my6hemmin jalostamaan sen

lopulliseen muotoon.

Reissun jélkeen pohdintaan tulivat teemat, kuvan esittivyys sekd viarimaailma. Olimme
tydoryhmin kanssa yhtd mieltd siitd ettd kuvasta tulisi esittidvi, jotta sen aiheet tulisivat
mahdollisimmat nopeasti ja yksinkertaisesti selvdksi katsojalle. Tarkoitus on viestid
mahdollisimman helposti matkailualueesta ohikulkijoille, samaan aikaan kun heidén

mielenkiintonsa heratetdan.
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Kokeilin nopeasti mallinnuksessa muutamia Googlesta haettuja kuvia. Yhdessd oli

pientd abstraktia kuviointia, toisessa pientd mutta tunnistettavaa kuvaa. Kolmannessa
kuvassa oli suuria elementtejd. Pieni kuviointi oli toki visuaalisesti kaunista, mutta ei
tuntunut sopivalta vaihtoehdolta tdtd hanketta varten. Myds abstraktiuden jétin pois,
silli jo aiemmin oli sovittu kuvan esittivyydestd. Silld tavalla saataisiin nopeasti

mainostettua Muonion ja Enontekion aluetta.

Ehdotin kuvaa, jossa niytettdisiin alueelle ominaisten eldinten ja asioiden figuureja
mahdollisimman tunnistettavassa muodossa. Figuurit painettaisiin pahville ja
leikattaisiin muotoon. Tédmin jélkeen figuuripahvin taakse voisi tulla toinen, esimerkiksi
tuntureita ja niiden muotoja imitoiva pahvi. Tyotd ldhdettiin jatkamaan tdmén idean

pohjalta.

4.1 Figuurit

Figuureilla haluttiin luonnon lisdksi ilmentdd aktiviteettejd joita Muonion ja Enontekion
kunnilla on tarjota. Enonteki6 halusi painottaa alueen rauhaa ja hiljaisuutta, kun Muonio
taas halusi keskittyd vauhdikkaampiin harrastusmahdollisuuksiin. Minun tehtédvéikseni

tuli rakentaa kuva, joka yhdistdisi ndméd molemmat elementit.

Saamelaisuuden ndkyvyydesté oltiin yhtd mieltd, silld kyseinen kulttuuri toimii vahvasti
kummassakin kunnassa, ja on aina kiinnostanut matkailijoita. Lisdksi edellisilld
Matkamessuilla kéytettyd saamelaista hartiavaatetta paatettiin  kdyttdd messuilla

paivystivien esittelijoiden paalla.

Ensimmdinen luonnos sisilsi 8 figuuria; kodan, kynttildkuuset, tunturihaukan, pahta-
ailakin, poron, neljantuulenlakin (saamelaisuus), lohen sekd shamaanin. 3D-mallinnus
kuitenkin nopeasti paljasti ettd kyseiselld asettelulla saamelaisen pdd jid nurkkaan ja

taittuu keskeltd kahtia, mikd ei ndyttdnyt hyviltd. Lisdksi joistakin figuureista, kuten
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pahta-ailakki kasvista sekd kynttildkuusista haluttiin luopua, koska ne eivit valttdmétta

ole tuttuja niille messukévijoille jotka eivit aiemmin ole Lapissa kdyneet. (Liite 1)

Figuurien joukkoon péitettiin lisétd koiravaljakko, melonta sekd kalastus. Poroa
muutettiin niin ettd se vetdd perdssdin reked. Alkuperdisistd figuureista vain kota oli
tésséd versiossa mukana. Poro ja reki jakautuivat nurkassa eri puolille mika toimi oikein
hyvin, mutta muuten kuva oli melko paikallaan pysyvd. MyoOskéddn kalastaja
vasemmassa laidassa ei toiminut, vaan jatti liikaa tyhjda tilaa reunalle. Se piti korjata,
koska kavijoiden tullessa oikealta, kalastaja olisi ollut ensimmaiinen figuuri jonka he
nakisivat. Tdlloin ensivaikutelma olisi luultavasti ollut hyvin huolimaton, kun aluksi

tilavan oloinen kuva paljastuisi muualta osin tiiviiksi kokonaisuudeksi. (Liite 2)

Kalastaja poistettiin kuvasta seuraavassa versiossa, ja lohi lisittiin takaisin sen tilalle.
Melojista toinen otettiin pois ja kuvaan liséttiin hiihtdjd, vaeltaja sekd maastopyorailija.
Myo6s haukka sekd saamelainen palasivat kuvaan, saamelainen tosin puolildhikuvan
sijaan kokokuvana. Porolta otettiin reki pois koska se koettiin turhaksi koiravaljakon jo
vetdessd yhtd reked. Kuvaan lisdttiin my0s riekko. Kuvasta néki hyvin nopeasti ettd se
oli levinnyt liikaa, ja figuurit olivat turhan irrallisia. Mallinnukseen lisdttdessd kuvasta
néki, ettd kahdelle seinélle 3x3m kokoisessa néyttelytilassa levitettdessd figuurit olisivat
olleen kohtuuttoman pienid. Kuvaa piti tiivistdd, ja riekko péadtettiin poistaa.
Tiivistiminen onnistui hyvin kun poro siirrettiin osittain kodan kanssa péallekkéin.
Kotaan liséttiin punainen hehku, jotta poron profiili tulisi ndkyviin. Liséksi kotaa piti
suurentaa ldhemmds todellista mittasuhdetta vieressd seisovaan saamelaiseen

verrattaessa.

Mallinnusta katsoessa suurin piirtein keskiverto ihmisen silminkorkeudelta tuli ilmi,
ettd keskelle tilaa sijoitettavat ndyttelypOydét tulisivat olemaan figuurien tielld. Tdmén
vuoksi venytin kuvan alaosaa pidemmidlle, jotta figuurit nousisivat korkeammalle.
Viritin titd versiota kokeilevasti alaosasta, mutta nopeasti tuli ilmi ettd figuurit haluttiin
pitdd kodan hehkua lukuun ottamatta kokonaan mustina, siksi kokeilun viritys on

keskenerdinen. (Liite 3)
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Sijoittelin figuurit niin ettd toiminnot jakautuisivat vuodenaikojen mukaan. Kuvan

vasemmalla ovat talveen ja oikealla kesddn liittyvdt aktiviteetit. Figuurit ovat
suurimmalta osaltaan samassa mittakaava, samoin kuin tunturit toistensa kanssa.
Muodoltaan samanlaiset, toistuvat elementit kuvassa luovat tasapainoa, ja ruskean
kodan sijoittaminen keskelle auttaa luomaan symmetrisyyttd kuvan eri laitojen vélilla.

(Suvanto, Toyssy, Vartiainen, Viitanen 2004, 86-87)

Lopullisessa versiossa figuureina olivat koiravaljakko, hiihtdja, poro, kota, saamelainen,
meloja, lohi, tunturihaukka, vaeltaja sekd maastopyordilija. Olen pyrkinyt luomaan
jokaisen figuurin sellaiseen asentoon, ettd sen sisédltd tulisi mahdollisimman helposti
katsojalle ilmi. Myds asettelulla olen pyrkinyt vaikuttamaan téhén. Esimerkiksi lohi
vesiroiskeineen on sijoitettu heti melojan jélkeen, jotta vesi auttaisi hahmottaan
kyseisen vedessd suoritettavan aktiviteetin. [lman vesielementtid meloja olisi jaényt

erittidin epdselviksi hahmoksi, joka olisi vaikuttanut siltd kuin olisi uponnut maahan.

Messutyoryhmé jonka kanssa tein yhteistyotd sdhkopostin vélitykselld, oli suuressa
roolissa figuurien valintojen suhteen. Projektin aikana sdhkdpostilitkenne kévi
vilkkaana, kun figuurien jérjestykseen ja muotoihin haluttiin jatkuvasti pientd sditoa.
Tietenkin taiteilijan ndkokulmasta oli hienoa ettd tilaaja tiesi mitd halusi, eikd
muutosten tekeminen vektorigrafiikkaan ollut vaikeaa. Saatoin kuitenkin projektin
aikana sdilyttdd vapauteni taiteilijana, ja suurimpaan osaan valinnoista on pédddytty
selitettydni asiakkaalle sen tarkoituksen, esimerkiksi vuodenaika-asettelun suhteen.
Pienilld yksityiskohdilla saatiin taattua asiakkaan tyytyvéisyys. Esimerkkiind téllaisesta
hienosdddostd mainittakoon koiravaljakon ohjastajan hattu, joka haluttiin vaihtaa

piposta karvalakkiin. (Liitteet 2 & 3)

4.2 Virimaailma

Virimaailmaa mietittdessd ehdotin kahta eri vaihtoehtoa joista valita; maanldheinen ja
luontoa ilmentdvd, tai raikas ja virikds. Tamd jakoi jonkin verran mielipiteitd
tydoryhméssd, mutta enemmistd halusi maanldheiset ja luonnolliset vérit koska luonto on

merkittdva tekijd Lappiin liittyvdssd matkailussa. Tyon edetessd nousi esille toive, ettd
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saamelaisuus nikyisi myds kuvan virimaailmassa, joten paitin kayttdd paljon sinisti,

joka olisi mahdollisimman l&helld saamelaisesta puvusta tuttua vérid. Punaista, jota

my0s puvusta 16ytyy, kdytin tehokeinona kodan vérityksessa.

Figuurit jaivét kotaa lukuun ottamatta mustiksi, jolloin saman vériset ja melko tasaisesti
sijoitetut elementit loivat kuvaan katsojalle miellyttivdn rytmin. Ainoastaan aivan
figuurien alalaitaan on lisédtty sinistd vérid, jotta kuvasta ei tulisi lilan synkka.
Tyoryhmén pyynnostd véritin - kodan ruskeaksi, joka myds rikkoisi tummaa
kokonaisuutta. Kodan poikkeava véritys toi myOs sen eteen sijoitetut poron ja

saamelaisen figuurit paremmin esille.

Luontoaihetta miettiesséni ajattelin revontulia, jotka ovat hyvin ominainen ilmid
alueella, mutta jota oli mahdoton kuvata figuureissa. Figuurien ja tunturien taustalle
padtettiin lisdtd vield kuvitus revontulista niin, ettd lopullinen kuva tulisi peittiméén

tilan seinit kokonaan.

Kuvan virimaailma pysyi tasaisena, eivitkd tilan sininen matto ja tumman harmaat
poOytiliinat aiheuttaneet 3D-mallinnuksen mukaan minkéénlaisia vérimuutoksia,
ainakaan itse sitd tarkastellessani. Vérit voivat muuttaa luonnettaan katsojan silmissi
riippuen niiden vuorovaikutuksesta muihin véreihin. Kyseessd on aina optinen harha,
silld vari itsessddn ei muutu, vain se kuinka viri nihdddn vuorovaikutuksen yhteydessa.

(Suvanto ym. 2004, 95)

4.3 Kuvituksen toteutus

Kuva on toteutettu Adobe Illustrator ohjelmalla vektorigrafiikkana. Vektorigrafiikka on
tietokonegrafiikkaa joka perustuu matemaattisiin laskelmiin, kéyriin ja viivoihin. T&lla
tavalla tehtyd kuvaa voidaan skaalata kuinka paljon tahansa ilman, ettd kuvalaatu

heikkenee. (Suvanto yms. 2004, 150)
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Vektorigrafitkkana toteuttaminen oli tdrkedd, koska kuva tulisi olemaan kokonaisuutena

6 metrid leved ja 2,5 metrid korkea. Niin ison kuvan toteuttaminen normaalina
pikseligrafiikkana olisi ollut tydldstd ja tietokoneelle raskasta. Oma tietokoneeni
resurssit eivit olisi riittdneet. Liséksi suurin osa, ellei jokainen julisteita ja mainoksia
painava yritys vaatii timédn mittasuhteen kuvat vektorigrafiikkana. Kuva painettiin

lopulta kuudessa osassa, joista jokainen osa oli leveydeltdén yhden metrin.

Jokainen figuuri kuvassa on toteutettu omana elementtindin, jotta niiden uudelleen
sijoittelu olisi mahdollisimman helppoa. Ratkaisu oli hyvi, koska kuva ja figuurien
paikat muuttuivat useaan otteeseen tyon edetessd. Figuurien taustalla olevat tunturit
olivat alunperin kolme erillistd kuvaa, jotka yhdistin myohemmin yhdeksi elementiksi.
Tunturit jaljittelevat 16yhésti Pallas- Ounas- sekd Saanatuntureita, ja on sijoitettu
kuvassa maantieteellisen jirjestykseen alkaen eteldisimmastd Pallas-tunturista, pdéttyen
Kilpisjarvelld sijaitsevaan Saanaan. Kiydesséni tutustumassa alueeseen pédisin
nidkemddn ndistd jokaisen luonnossa, ja ne toimivat tirkeind maamerkkeind alueen

suurimmille kylille, Muoniolle, Hetalle seka Kilpisjérvelle. (Liite 4)

Revontulet kuvassa on toteutettu Illustratorin Blend tyokalulla. Kéytdnndssd Blend
sulattaa kaksi muotoa toisiinsa erikseen médritellylld tavalla. Jos muodot ovat vérillisii,
myos varit liukuvat osittain toistensa kanssa. Ennen kuin Illustratoriin liséttiin grandient
tyokalu liukuvireja varten, oli blend ainoa tapa tdmén efektin luomiseksi. (Adobe 2007,

hakupdivi 23.3.2013)

Revontulien virien jérjestys oli alunperin cyan, vihred sekéd sininen alkaen ylh&alta,
mutta cyanin ja sinisen paikkaa vaihdettiin jotta kirkas vari rikkoisi tumman alueen
tunturien yldpadssd. Talld tavalla edistettiin kuvan tasapainoa, jotta liian suuria tumman
vérin alueita ei pddsisi syntymédn. Valitut vérit ovat yleisid revontulille, erityisesti

vihred. Sininen valittiin myds mukaan koska se sopi kuvan muun viritykseen.
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4.4 Lopullinen tyd

Alkuperdinen idea oli toteuttaa kuvan eri osat (figuurit, tunturit, tausta) jokainen omana
fyysisend elementtindén, jotta valmiiseen teokseen saataisiin sen pystytyksessd
kolmiulotteisuutta. Idea oli tulostaa jokainen osa joko kovalle pahville, tai paperille joka
liimattaisiin kovalevyyn. Kuvat oli my0s tarkoitus leikata muotoon. Revontulitaustan
olisi voinut joko tulostaa julisteeksi tai lakanaksi. Tdlld tavalla osia olisi voinut

myohemmin kéyttdd uudestaan joko yhdessa tai erikseen.

Ilmeisesti rajallisen budjetin vuoksi teos kuitenkin toteutettiin yhtend isona kuvana.
Tadmai on tietenkin harmittavaa silld ndin taiteilijan ndkokulmasta kolmiulotteisuus olisi
ndyttdnyt hyviltd. Asiakas kuitenkin viime hetkelld halusi teoksen yhtenid suurena
kuvana. Kuva oli my0s ilmeisesti tulostettu julisteiksi, eikd tukevaa pahvia tai
kovalevyé oltu ehdotuksista huolimatta kiytetty. Timéa aiheutti ainakin omaan silmaani
hieman huolimattoman vaikutelman, mutta asiakas oli tyytyvdinen lopputulokseen, eikd
budjetin koko ollut asia johon olisin itse voinut vaikuttaa. En mydskddn itse paédssyt

vierailemaan Matkamessuilla ja osallistumaan messutilan pystytykseen. (Liite 7)

4.5 3D-malli

Rakensin mallinnuksen aluksi tilan tdrkeimmistd elementeistd: seinistd ja lattiasta.
Trimble SketchUp luo mallinnukseen valmiiksi ihmishahmon, joka auttaa
mittasuhteiden hahmottamisessa, mutta seindt on tietenkin mitattu vastaamaan

messutilan oikeaa mittakaavaa.

Tadmin jdlkeen rakensin mallinnukseen pdydén, jonka kopioimalla sain nopeasti toisen
vastaavan. Poytien mittoja minulla ei ollut tiedossa, joten tein ne malliltaan
yksinkertaisiksi, nelijalkaisiksi malleiksi. Myoskddn pdytiliinojen koosta ei ollut tietoa,
ja vaikka arvelinkin niiden luultavasti yltivdn maahan asti, jitin mallinnukseen hiukan

tilaa liinan alle. Ilman tétd kohde olisi ndyttinyt ladhinnd mustalta laatikolta.
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Pohjapiirroksen mukaan messutilan oikealla puolella olisi seindd, ja vasemmalla
puolella toinen messutila. Seuraavaksi rakensin ndmid suurin piirtein vastaamaan
ympéristdd. Ne eivdt ole mittasuhteiltaan valttdméitta tdysin tarkat, mutta koska ne ovat
vain havainnollistavaa materiaalia itse kohteen ympéristostd, en ndhnyt tarpeellisena
mallintaa niitd millimetrin tarkkuudella. Toisen messutilan sisustuksesta meilld ei

tietenkddn ollut mitéén tietoa, joten se sai jaada tyhjéksi.

Etsin Googlesta kuvia Helsingin Messukeskuksesta, ja huomasin sielld olevan vaalean
puu-, tai puuta imitoiva lattian. Katsomalla kuvia aikaisemmilta Matkamessuilta pystyin
olettamaan ettd lattia jétettdisiin nékyviin, koska niin oli aikaisempinakin vuosina tehty.
Lisdsin siis mallinnukseen vaalean puulattian. Se ei ole tekstuuriltaan tdysin

todellisuutta vastaava, mutta suhteellisen ldhella.

Suunnittelemani kuvan olen aina lisdnnyt mallinnukseen tekstuurina. Aluksi lisdsin
kuvan kahdessa osassa, erikseen kummallekin seindlle. MyShemmin tajusin yhdistad

seindpinnat yhdeksi elementiksi, jolloin kuvan lisédminen onnistui kokonaisena.

Valmis mallinnus sattui melko ldhelle sitd, mitd tila tuli todellisuudessa olemaan.
Mallinnuksesta jdivdt pois esiteteline sekd kolmas poOytd. Myds paneelien véliset raot
olivat sen verran suuria ettd ndkyivdt lopputuloksessa, mitd en osannut odottaa
mallinnusta tehdessd. Naitd pienid virheitd lukuun ottamatta olin tyytyvdinen

mallinnukseen ja todellisuuden vastaavuuteen. (Liitteet 6 & 7)
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6 POHDINTA

Matkamessu-projekti oli haasteellinen, mutta my6s hyvin mielenkiintoinen ja
palkitseva. Se oli mittakaavaltaan sellainen, jollaista en ollut aikaisemmin tehnyt, ja

olenkin hyvin kiitollinen saamastani kokemuksesta.

Oli erikoista pddstd matkustamaan itselleni tuntemattomaan osaan Suomea projektin
puitteissa. N&in upeita maisemia sekd tapasin mielenkiintoisia ihmisid, kuten
esimerkiksi Suomen tunnetuimmaksi shamaaniksi esitellyn Jari Rossin. Tapaaminen oli
omiaan hiukan avaamaan stereotyyppeihin takertuvaa mieltdni, silld Jari ei suinkaan
tullut minulle tarinoimaan poronnahka olkapéilldén ja noitarumpu kiddessdén. Mies oli
tavallinen verkkareihin pukeutunut erimies, jolla on kuulemma kesimokki Savossa
Sulkavalla, paikkakunnalla josta itse olen kotoisin ja jossa olen kouluni kéynyt.
Toisaalta juurikin stereotyyppiset shamaanin varusteet miehelld oli ylld4n valokuvissa

jotka mydhemmin néin.

Taustatutkimuksen tekeminen sekd vahvisti ettd rikkoi monia késityksidni kdsivarren
Lapista. Kaiken kaikkiaan reissu oli todella antoisa ja inspiroiva, jopa pitkdt ajomatkat
taittuivat nopeasti maisemia ihastellessa. Matka myos iskosti mieleeni sen, kuinka
tarkedd taustatyon tekeminen missd tahansa projektissa on. Tuskin kukaan kirjoittaisi
eldménkertaa ihmisestd, josta tietdd korkeintaan pinnallisimmat tiedot. Turha siis oli
minunkaan ruveta suunnittelemaan tyotd jonka tarkoitus on kuvastaa késivarsilappia

ilman, etté tutustuisin alueeseen.

3D-mallinnuksen kdyttd suunnittelun apuna oli idea, johon olen erittdin tyytyvéinen.
Néhtyédni nyt itse kdytdnnosséd kuinka paljon apua hyvinkin yksinkertaisesta ja nopeasti
rakennettavasta mallista voi olla, tieddn ettd kdytdn mallintamista apuna
tulevaisuudessakin. Jos oikein innostun, voi olla ettei mallintamisen kayttd jai
pelkdstddn ammatillisiin tehtdviin. Olen ehtinyt jo kokeilla oman huoneeni
mallintamista, ja muutamat huonekalutkin olen saanut tehtyd. Tédstd on minunlaiselleni

ihmiselle, joka mielelldéin vaihtaa huonekalujensa jdrjestystd noin kerran kahdessa
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kuukaudessa, paljon iloa ja hyotyd. Myos seuraavien pintamateriaalien, kuten verhojen

ja koristetyynyjen vaihtoa tulee edeltdmiin tarkat testaukset mallinnuksen avulla.

Toivon myos kehittyvini mallintamisessa yksinkertaisia arkkitehtuurisia mallinnuksia
pidemmalle, ja aionkin jatkaa yhd monimutkaisempien mallinnusten rakentamista.
Suunnittelen myds siirtyvéni jonakin pdivdnd vield monipuolisemman ohjelmiston
opetteluun. Ennen monimutkaisemman ohjelmiston hankintaa selvitin kuitenkin
tarkkaan omat tarpeeni sekd ohjelmiston ominaisuudet ja mahdolliset lisdosat

ohjelmiston monipuolisuuden parantamista varten.

3D-mallintaminen on jotain jota aion ehdottomasti kayttdd tydeldméssé, jos vain eteeni
sattuu projekteja jotka sen sallivat. Oma hahmotuskykyni ei aina ole parhaimmasta
pddstd, ja mallintaminen auttaakin minua huomaamaan virheitd, joihin muuten
havahtuisin vasta valmistusvaiheessa. Hyva esimerkki tdstd on timén projektin figuurit,
jotka aluksi olivat aivan liian matalalla ja olisivat jddneet ndyttelypdytien taakse piiloon.
Talloin hyvd suunnittelutyd ja painattamiseen menneet rahat olisivat menneet

kaytannossd hukkaan.

Yhteisty0 asiakkaan ja messutyoryhmédn kanssa toimi oikein hyvin, vaikka vililld
lomien ja muiden tyokiireiden takia sdhkopostiliikenne takkuilikin. Niin jélkikdteen
harmittaa, etten ottanut asiakasta mukaan mallinnuksen kéyttoon, koska tétd teoreettista
osaa Kkirjoittaessani tajusin, kuinka suuri hyoty myo0s asiakkaalle mallinnuksen

nikemisesti on.

Onneksi tdstd huolimatta asiakas oli tyytyvdinen lopputulokseen, ja messut olivat

kuulemma sujuneet loistavasti.
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