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Opinnaytetydssa tutkittiin, kuinka virtuaalitodellisuutta voi-
daan hyodyntaa sisustussuunnittelussa. Aluksi perehdyttiin
virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden perusteisiin,
ja tutkittiin, miten virtuaalitodellisuutta kaytetaan talla het-
kelld sisustussuunnittelussa. Opinndytetydn tavoitteena
oli suunnitella virtuaalitodellisuus-sisustussuunnittelu-
sovellusta 3D Talo Finland Oy:lle. Sovelluksen suunnittelun
pohjana tehtiin pilottihanke, jossa kokeitiin virtuaalito-
dellisuuden soveltuvuutta sisustussuunnittelun tydkaluna
ensimmaista kertaa asiakasprojektissa. Pilottihankkeesta
saatua tietoa hyodynnetaan sovelluksen suunnittelussa.

Suunniteltava tila 3D-mallinnettiin ja vietiin virtuaa-
litodellisuuteen, jossa interaktiivisuus ja toiminnalli-
suus lisattiin 3D Talo Finland Oy:n ohjelmoijan kanssa.
Sisustussuunnitelma esitettiin  asiakkaille virtuaalito-
dellisuudessa, jossa he paasivat muokkaamaan tilan
materiaaleja tarpeen mukaan. Sovelluksen kehittami-
nen jatkuu opinndytetydn jalkeen, mutta sovellus voi-
daan ottaa kayttédon jo jossain maarin kevaalla 2017.
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The thesis examines how virtual reality can be used in Inte-
rior Design. The thesis first focuses on the basics of virtual
reality and augmented reality and examines how virtual
reality is used in Interior Design at the moment. The aim of
the thesis is to design a VR Interior Design application for
3D Talo Finland Oy. The design of the application is based
on a pilot project, in which the suitability of the virtual
reality of interior design is tested in a real customer pro-
ject. The information obtained from the pilot project will
be used in the development of the VR design application.

The designed space will be 3D modelled and brought into
VR, where the interactivity and functionality are added with
a programmer from 3D Talo Finland Oy. The Interior Design
will be presented to customersin avirtual reality, where they
can edit the materials as needed. The further development
of the applicaton will continue after the thesis, but it can
be deployed already to some extent in the Spring of 2017.
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Opinnaytetydni aiheena on virtuaalitodellisuuden
hyddyntaminen sisustussuunnittelussa. Opinnay-
tetydssa perehdytaan virtuaalitodellisuuden ja
lisatyn todellisuuden perusteisiin, ja selvitetaan,
miten virtuaalitodellisuutta hyddynnetaan talla
hetkella tilasuunnittelussa, ja miten ne tulevat
kehittymaan. Paapaino opinnaytetytssa on vir-
tuaalitodellisuudessa, silla sen tekniikkaa pystyy
hyddyntamaan tilasuunnittelussa paremmin talla
hetkelld. Lisatty todellisuus on kuitenkin tulossa
virtuaalitodellisuuden rinnalle huimaa vauhtia.

Opinnaytetydssa aion suunnitella virtuaalisen
sisustussuunnittelusovelluksen 3D Talo Finland
Oy:lle,jasovellusontarkoitus ottaayrityksessakayt-
téon tilasuunnittelun tydkaluna sen valmistuttua.
Sovelluksen suunnittelun pohjana tehdaan pilotti-
hanke, jossa virtuaalitodellisuuden hyédyntamista
sisustussuunnittelussa testataan ensimmaista
kertaa oikeassa asiakasprojektissa. Asiakkailta
saatua palautetta kaytetdadn apuna sovelluksen
suunnittelussa. Pilottihanke ja VR-sisustussuun-
nittelusovelluksen luominen muodotavat opin-
naytetyon tutkimus- ja tuotesuunnitteluosuuden.

3D Talo Finland Oy on kuopiolainen, kesalla 2016
perustettu yritys, joka tuottaa sisaltéa virtuaalito-
dellisuuteen ja lisattyyn todellisuuteen. Paadyin
tekemaan opinndytety6tani 3D Talolle tydhar-
joittelun my6ta, jossa olin ensimmadista kertaa
tekemisissa virtuaalitodellisuuden kanssa. Aihe
tuntui minusta erittain kiinnostavalta, ja harjoit-
telun aikana paasin itsekin tuottamaan erilaisia
tila-sovelluksia yrityksen kaytt6on. Tilasuunnitte-
lussa virtuaalitodellisuus on ollut kaytdssa vasta
parin vuoden ajan, ja toiminta on padasiassa

sijoittunut ulkomaille. Suomessa sisustussuunnit-
telijat eivat viela laajalti kayta VR:aa, joten nyt on
oivallinen tilaisuus ottaa taman uskomattoman
tekniikan hyddyt kayttéon tilasuunnittelussa.

Opinnaytetydnitavoitteenaonsiissuunnitellavirtu-
aalitodellisuutta hyddyntava sisustussuunnittelu-
sovellus, jota aletaan kayttamaan 3D Talolla sen
valmistuttua. Sovelluksen valmistuminen jatkuu
mita todennakdisemmin syksyyn 2017, mutta se
pystytaan ottamaan kayttdéon jossain maarin mah-
dollisesti jo kesan 2017 aikana. Nain ollen 3D Talo
Finland Oy pystyy jatkossa tarjoamaan sisustus-
suunnittelupalvelua, joka ei vield ole kuulunut yri-
tyksen palveluihin. Oman ammattitaitoni kannalta
projekti on erittain hyoddyllinen, koska siind paasen
opettelemaan uusia mallinnusohjelmia, ja paasen
luomaan virtuaalitodellisuus-sovellusta, aina alku-
tekijoista valmiiseen, interaktiiviseen pakettiin.

Virtuaalitodellisuus on tekniikkana niin uusi,
ettd aiheesta on olemassa vain vahan valmista
tietoa. Tarkein tieto ja aihetuntemus opinnyte-
tyohoni tulee kaytanndn kokeilujen kautta, jota
varten teen pilottihankeena VR-asiakasprojektin.
Lisaksi 3D Talon henkilékunta on my6s mukana
suunnittelemassa virtuaalista suunnittelusovellu-
tusta, silld toimintojen aikaansaaminen VR-sovel-
lukseen edellyttdd muun muassa ohjelmointia.



VR

VIRTUAL REALITY

Kuva 1: 3dtalo.fi

Virtuaalitodellisuus
on tietokoneella kei-
notekoisesti mallin-
nettu tekotodellisuus,
jonne paastaan virtu-
aalitodellisuus -laittei-
den avulla. Lyhenne-
tdan VR tai VT.

AUGMENTED REALITY

Kuva 2: 3dtalo.fi

Lisatty todellisuus on
tietokonegraafikalla
tuotettuja elementteja,
jotka lisataan tahan maa-
ilmaan. Ne havaitaan
|apikatseltavien naytto-
jen, kuten kannykan tai
tabletin, avulla. Lyhenne-
taan AR.
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Kuva 3: HTC Viven laitteisto

HTC + Valve = Vive. HTC Vive on talla
hetkelld markkinoiden pisimmalle
kehitetty VR-laitteisto. Laitteistoon
kuuluu kypara, kaksi kasiohjainta
ja 2 liiketta tarkkailevaa majakkaa /
sensoria. (product: vive.com, 2017.)



GRAPHISOFT.

ARCHICAD =

ArchiCAD on rakennussuunnittelian nako-
kulmasta kehitetty suunnittelun tyokalu.
ArchiCAD-ohjelmasta saa helposti rakennuk-
siin kuuluva elementit, kuten seinat, ikkunat,
ovet ja kalusteet. ArchiCADilla arkkitehti luo
kolmiulotteista rakennusmallia. Tata ohjelmaa
kaytetaan tilan 3D-mallintamiseen ensimmai- _
Sené- (arChicad- MAD 201 6) Kuva: 4: ArchiCadilla mainnettu asu\alue.

@ CINEMA4D

by MAXON

Cinema 4D on 3D-mallinnusohjelma, joka on
suunniteltu huippuluokkaisten kuvien ja ani-
maatioiden tekemiseen. Cinemalla on helppo
tuottaa 3D-malleja, jotka toimivat yhdessa Uni-
tyn kanssa. Cinemalla optimoidaan, siistitaan
ja teksturoidaan 3D-malli ArchiCADin jalkeen.
(tuotteet: mad.fi, 2016.)

Kuva: 5: Cinema 4D:lla tuotettu mallinnus.

unity

Unity on ohjelma 2D ja 3D pelien luomiseen.
Silla tehdaan lopuksi Cinemasta tulleeseen
3D-malliin  toiminnot ja interaktiivisuus.
Taman tyovaiheen jalkeen VR-malli on valmis.
(unity:unity3d.com, 2017 T




Virtuaalitodellisuus eli tekotodellisuus on tietokonemal-
linteisesti luotu keinotekoinen ymparisté tai maailma,
joka voi perustua joko olemassa olevaan maailmaan
tai mielikuvitusmaailmaan. Mallinnettuun tekotodel-
lisuuteen paastaan virtual reality -laitteiden ja -lasien
avulla, jolloin saadaan tuntuma siita, kuin oltaisiin mal-
linnetussa maailmassa oikeasti. Virtuaalista kokemusta
voidaan parantaa erilaisten ohjaimiin lisattyjen toi-
mintojen ja ddnimaailman avulla. Tekniikkaa kuvataan
monilla eri nimityksilla, joita ovat esimerkiksi virtuaali-
todellisuus, tekotodellisuus ja Virtual Reality seka lyhen-
nys VR tai VT. (Wikipedia, 2017: Jonathan Strickland.)

Virtuaalitodellisuuden  tuottaminen vaatii  ensim-
maisena 3D-mallintamista. Seuraava tydvaihe on
3D-mallinnuksen ohjelmointi ja muokkaaminen jos-
sain peliohjelmassa, kuten Unityssa. Peliohjelmassa
VR-malliin lisataan interaktiivisuus, jolloin pelaaja voi
liikkua ja kayttaa erilaisia toimintoja VR-maailmassa.

Kuva 7: VR-mallin ideointi Kuva 8: VR-maailman mallinnus ja Kuva 9: VR-maailmaan padsee VR-laitteiden avulla.
ohjelmointi.



Virtuaalitodellisuuden  juuret menee aina
1930-luvulle saakka, jolloin ensimmainen VR-
tekniikkaa hyddyntava Link-simulaattori otettiin
kayttdon Yhdysvalloissa. Link-simulaattori toimi
lentokoulutuksen lentosimulaattorina opiske-
lijoiden apuna. Tuolloin tekniikka oli kuitenkin
kallista, ja Virtual Reality -laitteet saatiinkin mark-
kinoille asiakkaiden kayttéoén vasta pari vuotta
sitten.  (Lentosimulaattori. Wikipedia, 2017.)

Virtuaalitodellisuus on yksi nopeimmin kehitty-
vistd aloista talla hetkelld. Yhdistettyna VR ja AR
muodostaa Digicapitan mukaan 2021 vuonna
108 miljardin markkinan. Virtuaalitodellisuutta
sovelletaan lukuisille eri aloille, mutta talla het-
kelld se toimii paaasiassa rakennusteollisuu-
dessa, teollisuudessa, tieteen tydkaluna seka
viihde- ja pelialoilla. (Pankaldinen, T. 31.8.2016.

Virtuaalitodellisuus voi olla niin aidon tuntuinen,
ettd aivot ja keho pitavat sita todellisena. Esimer-
kiksi Stanfordin yliopistossa Jeremy Bailensonin
tekemassa kokeessa virtuaalilasit paahan laitettu-
aan kavija nakee rotkon, jonka yli kulkee lankku.

£
Kuva 11: VR nykyaan

Vaikka ihminen tiedostaa, ettd kyseessa ei ole
todellinen rotko, noin 30 % kavijoista ei uskalla
[ahtea ylittamaan sita. (Pankaldinen, T. 15.1.2017a)

VR ja AR ovat muuttaneet paljon muotoaan ajan
kuluessa, ja tekniikan kehityttya laitteiden hinnat
ja toimivuus on saatu sille tasolle, etta niita pys-
tyttiin alkaa tarjoamaan yksityisasiakkaille. Virtual
Reality -laitteistoja on ollut markkinoilla vuodesta
2014 saakka, ja uusia versioita lanseerataan jatku-
vasti. Esimerkiksi HTC Vive on talla hetkelld mark-
kinoiden pisimmalle kehitetty VR-laitteisto, ja se
ilmestyi markkinoille kesallad 2016. (product. vive.)



Yhdysvalloissa sijaitseva Decorilla on maailman
ensimmainen sisustussuunnittelufirma, joka tar-
joaa VR-sisustussuunnittelupalvelua verkossa.
He tekevat asiakkaan toimittaman lahtdaineiston
pohjalta virtuaalimallin tilasta, jonne asikas paa-
see VR-laitteiden avulla. Tilassa asiakas pystyy
liikkumaan, mutta ainakaan toistaiseksi tilaa ei
pysty muokkaamaan. Sen lisaksi, etta VR mullistaa
arkkitehtuurin ja sisustussuunnittelun, Decorillan
tuotepaallikkd Joshua van Aalst kertoo, etta tule-
vaisuudessa ihmiset padsevat kdymaan uusissa
paikoissa istumalla omalla kotisohvallaan. Esimer-
kiksi Google Earth on jo kehittanyt VR-sovelluksen,
jossa virtuaali-maailmassa olija paasee kulkemaan
ympari maapalloa, ja katsomaan nahtavyyksia
[ahietaisyydelta. Kun sovellusta kehitetaan eteen-
pain, ihminen saattaa paasta myds nahtavyyksien
ja rakennusten sisalle. (Decorilla. 1.8.2016.) Tama
puolestaan avaa aivan uudenlaisia mahdolli-
suuksia matkailualalle, kun esimerkiksi liikunta-
rajoitteisuus ei ole enaa esteena vuorikiipeilyyn
osallistumisessa tai patikoinnissa Kiinan muurille.

Myds sosiaalinen media ja pelimaailma saa-
vat uusia ulottuvuuksia, kun tulevaisuudessa
tapaamme ystaviamme virtuaalisissa huoneissa
avatareina, eli hahmoina, joka edustavat kayttajia
virtuaalimaailmassa. Myds musiikkibisnes muut-
tuu virtuaalitodellisuuden mydéta. Esimerkiksi
Coldplay-yhtye on tehnyt yhteistydssa NextVR:n
kanssaVR-konsertin, Colplay's GhostStoriesVirtual
Reality Concert Experience, johon koko maailman
ihmiset voivat ostaa paasylipun (Scott, H. 2014.).
Sen sijaan, etta lippuja myytdisiin 50 000, niita voi-
daan myyda miljoonia, kun ihmiset kokevat kon-
sertin VR-laitteiden avulla kotoaan kasin, ympari
maapalloa. (Decorilla. 1.8.2016.) Lisaksi ope-
tus tulee mullistumaan VR-vallankumouksen
myota. Sen sijaan, ettd opettaja kertoo his-
toriallisista  tapahtumista  luokan  edess3,
koko Iluokka voi mennd suoraan histori-
allisen  tapahtuman  keskelle VR-laitteiden
avulla ja kokea aidontuntuisen tilanteen itse.

I i DECORILLA

Interior Design for Everyone

Greg's Classy Space

Select how you view the project

BX] Google Cardboar

@ 3D Viewer

[T 360° View

d

Kuva 12: Decorillan asiakas voi valita, milld tavalla haluaa katsoa sisustussuunnitel-
man neitssa.
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BEFORE Feoncbr |
Kuva 13: Decorillan suunnittelema tila ennen, VR:ssa ja toteutett
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Kuva 14: Coldplayn ja NextVR:n VR-konsertti, Colplay’s Ghost Stories Virtual Reali
.

l&oncert Experience



"Yhdistettyna VR ja
AR muodostaa Digi-
capitan mukaan
2021 vuonna 108 mil-
jardin markkinan”




Markkinoilla on tallda hetkelld useita eri VR-
laitteistoja, esimerkiksi HTC Vive, joka on talla
hetkella markkinoiden kehittynein kotikayttéon
tarkoitettu VR-laitteisto. Muita malleja ovat muun
muassa OCulus Rift, Sony PSVR, Samsung Gear
VR ja Google Cardboard. Google Cardboard on
markkinoiden edullisin vaihtoehto, sen hinta on
usein jopa alle 10 euroa. Se tarvitsee toimiak-
seen dlypuhelimen, joka sijoitetaan lasien sisalle.
Google Cardboardin ongelmana on kuitenkin se,
ettd sen mukana ei ole kasiohjaimia eika laite
tunnista ihmisen sijaintia. Nain ollen se ej reagoi
ihmisen liikkeisiin. Lisaksi kaytettavyytta ja laatua
heikentad se, jos lasien sisalla oleva alypuhelin
ei ole tarpeeksi tehokas. Google Cardboardia
hyddyntdd muun muassa Decorilla-niminen
sisustussuunnittelufirma Yhdysvalloissa. Google
Cardboardin hyétyja ovat edullisuus, helppo kul-
jetettavuus ja kaytettavyys, kun mukana ei tarvitse
olla tietokonetta. (Pankaldinen, T. 18.1.2017.)

3D Talo Oy:lla on kaytéssaan HTC Vive -jarjes-
telma, joka tuli markkinoille kesalld 2016. HTC on
yhdessa Valven kanssa suunnitellut Viven, joka on
alan kehittynein virtuaalitodellisuus-jarjestelma
kotikayttéon. Uusin VR-teknologia mahdollistaa
entistd realistisemman kayttokokemuksen. Jar-
jestelmaan kuuluu molempiin kasiin sijoitettavat
ohjaimet, kyparaosan seka tilan reunoille sijoitel-
tavat sensorit, majakat, jotka tarkkailevat virtuaa-
litodellisuudessa olijan liikkeita ja sijaintia tilassa.

Kuva 15: OCulus Rift

Kuva 16: Google Cardboard

SO%

Kuva 17: HTC Vive




Lisatty todellisuus eli AR (englanniksi Augmented
reality) on askel eteenpain VR:sta. Lisatty todelli-
suus on nimensakin mukaan tdahan maailmaan
lisattya, tietokonegrafiikalla tuotettuja element-
teja, jotka havaitaan lapikatseltavien nayttojen,
kuten kannykan tai tabletin, avulla. Toisin kui-
ten VR:ssa, AR:ssa koko ympadristda ei tarvitse
mallintaa tietokoneella, ainoastaan haluttu
lisdelementti. AR:ssa esimerkiksi huonekalu tai
television nayttd ilmestyy haluttuun paikkaan, ja
nayttaisimuuten aidon fyysisen tilan sen ymparilla.

Yksi kuuluisimmista lisatyn todellisuuden sovel-
luksista on Pokemon Go, jossa Pokemon-hahmot
on lisatty aitoon ymparistéén AR:n avulla. Hahmot
havaitaan lapikatseltavan nayton avulla, ja ne
niitd voidaan kerata itselleen sovelluksen avulla.

® Zubat
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Kuva 18: Pokemon Go on lisattya todellisuutta

Fablndia-niminen sisustussuunnittelustudio ja
sisustusverkkokauppa testaa lisatyn todellisuu-
den mahdollisuuksia omien tuotteidensa myy-
misessa. Heidan tuotevalikoimansa on katsotta-
vissa lisatyn todellisuuden avulla missa tahansa
kohteessa, ja valittu tuote ilmestyy kannykan tai
tabletin avulla asiakkaan haluamaan paikkaan
tilassa. Fablndian Yhdysvaltojen toimitusjohtaja

10

Calvin Haggardin mielestd heiddn tuotteensa
ovat sen verran suuri sijoitus asiakkaalle, etta he
haluavat asiakkaan olevan tdysin varmoja siitg,
etta han on varma tuotteen sopivuudesta omaan
kotiinsaennen tilauksen tekemista. Asiakkaan
vakuuttaminen ja ostopdatéksen varmistami-
nen ovatkin tarkeimmat syyt siihe, miksi tama
150-vuotias tuotevalmistaja aloitti lisatyn todel-
lisuuden palvelun tarjoamisen. Asiakas pystyy
nakemaan tuotevalikoiman kannykkaan tai tablet-
tiin ladattavan apin avulla, ja tuotteet, jotka ilmes-
tyvat AR:n avulla asiakkaan tilaan, ovat suoraan
oikeassa mittakaavassa. Nain ollen asiakkaiden ei
tarvitse arvailla, mahtuuko kaluste tilaan, ja onko
se tyyliltdadn sopiva. (Murphy, K. 10.5.2016 a.)




Yksi uusimmista tilasuunnitteluun liittyvista lisa-
tyn todellisuuden sovelluksista on tilan tai esineen
skannaaminen mittatarkaksi malliksi. Esimerkiksi
Structure-nimisen yrityksen sovellus tunnistaa
eri kalusteet, ja analysoi ne kategorioihin, kuten
esimerkiksi sankyihin, nojatuoleihin, poytiin tai
lamppuihin. Skannauksen jalkeen sovelluksella voi
menna halutun tuotteen luokse, ja sovellus antaa
valikon, josta pystyy kokeilemaan saman kate-
gorian erilaisia tuotteita. Esimerkiksi nojatuolia
katsoessa sovellus tunnistaa kyseisen tuotteen, ja
tarjoaa valikon, josta ihminen pystyy kokeilemaan
kyseiseen paikkaan eri nojatuoli-vaihtoehtoja.

Kuva 21: 3D-skannauksen avulla esineistd saa mittatarkkoja malleja, ja niité voi kokeilla
eri paikkoihin tilassa.

Vuonna 2017 markkinoille on tullut myds lisatyn
todellisuuden "dlylaseja”, joiden avulla havai-
taan tdhan maailmaan lisattyja elementteja.
AR-lasien avulla kadet jaavat vapaaksi, eli ne
mahdollistavat  monipuolisempien  toiminto-
jen tekemisen verrattuna kannykan tai tabletin
kayttéon. AR:n on puhuttu olevan VR:aakin suu-
rempi teknologiavallankumous, joka syrjayttaa
alypuhelimet ja televisiot. AR-laseilla esimerkiksi
televisio tai dlypuhelin saadaan ilmestymaan
eteemme missd ja milloin vain. Talla hetkelld
markkinoilla on jo useita AR-lasien valmistajia,

kuten Microsoft Hololens, SONY Smart Eyeg-
lass, Vuzix M300 ja Atheer 3D smart glasses.
AR-lasit mahdollistavat esimerkiksi rakennus-
alalla pienoismallin lisadmisen tahan maa-
ilmaan, jota monet ihmiset pystyvat tarkas-
telemaan ja muokkaamaan samaan aikaan
kayttamalla kasidan. Ihmiset voivat olla jopa
eri puolilta maapalloa, mutta he paasevat
samaan tilaan avatareina, eli 3D-hahmoina.

=

Kuva 22: Microsoft Hololens

Kuva 24: Microso't Hololensien avulla esimerkiksi tietokoneen tai annykdn naytto

iimestyy eteemme
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Sisustussuunnitteluprojekti alkaa asiakkaan tapaa-
misella, jolloin tehdaan alkukartoitus. Alkukartoi-
tuksen tarkoituksena on tutustua suunniteltavaan
tilaan, asiakkaan toiveisiin, budjettiin, aikatauluun
ja mahdollisiin tilaan liittyviin rajoitteisiin seka
muihin asioihin, jotka vaikuttavat sisustussuunni-
telman toteuttamiseen. Lahtotilanteen selvittami-
sen jalkeen suunnittelija pystyy tekemaan kohteen
suunnittelusta tarjouksen, jossa projektin sisaltd
esitetdan uudelleen, ilmaistaan kuinka kauan
mikakin tydn vaihe vie aikaa, kerrotaan asiakkaalle
toimitettava aineisto seka ilmoitetaan mika on
suunnittelupalvelun hinta. Kun asiakas hyvaksyy
tarjouksen, tehdaanvield suunnittelusopimus, joka
allekirjoitetaan, ja jonka jalkeen suunnittelija paa-
see aloittamaan sisustussuunnitelman tekemisen.

Asiakas yleensa toimittaa suunnittelijalle 1dhtdai-
neistona pohjapiirustuksen ja tarvittaessa muita
2D-visualisointeja kohteesta riippuen. Mikali
suunnitelukohteessa on aiemmin tehty muu-
toksia, jotka eivat ndy asiakkaan toimittamassa
|ahtdaineistossa, voi suunnittelija kdyda viela
paikan paalld ottamassa tarkistusmittauksia.
My®ds tarvittavat lupa-asiat koskien tilan suunnit-
telua hoidetaan tassa vaiheessa kuntoon, jotta
suunnittelua ei aloiteta turhaan. Rakennuslu-
van kysymista edellyttaa esimerkiksi kantavien
rakenteiden ja huonejarjestyksen muuttaminen
tilan sisalla seka talon laajentaminen. Lisaksi lupa
tarvitaan esimerkiksi, jos rakennuksen julkisivu
muttuu remontin myoéta. (Rakentaja.fi. 12.9.2011.)
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Seuraava tyovaihe on tehda asiakkaalle nopeasti
tuotettava aineisto, joka kertoo suunnittelijan
omista ideoista ja aikeista tilan suhteen. Aineisto
voi koostua esimerkiksi kasintehdyistd nopeista
luonnoksista ja moodboardista eli tunnelmatau-
lusta, johon suunnittelija on kasannut kuvia tilaan
tulevista elementeistd, tuotteista, varimaailmasta,
kuoseista ja materiaaleista. Tunnelmataulun tar-
koituksena on, etta sita katsomalla asiakkaan tyyli
ja toiveet tulisi helposti esille visuaalisella tavalla.

Tunnelmataulun ongelma on yleensa siing,
etta asiakas lukee tunnelmataulua liian konk-
reettisesti, ja olettaa, ettd suunniteltava tila
tulee nayttamaan juuri samalta kuin tunnelma-
taulun kuvat. Tunnelmataulun tarkoituksena
on valittaa asiakkaalle yleistunnelma tilasta.

)

Kuva 25: Tunnelmakuva



eclectic
full of feeling
authentic materials
industrial
colourful
place to create

Kuva 26: Esimerkki tunnelmataulusta
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Mikali asiakas hyvaksyy taman vaiheen, voidaan
edetd seuraavaan suunniteluvaiheeseen, tarkem-
pien luonnoskuvien tekoon. Tassa tydvaiheessa
suunnitelma viedaan selkedsti konkreettisem-
malle tasolle, mutta niin, ettd mikali suunnitelmiin
tulee viela muutoksia joko asiakkaan tai suun-
nittelijan puolelta, on ne helppo viela korjata tai
tehda kokonaan uusi suunnitelma. Tassa tydsken-
telyvaiheessa monet suunnittelijat luottavat viela
kasivaraiseen piirtamiseen tai yksinkertaisten
2D-piirustusten tekoon tietokoneella. Asiakkaalle
esitetdan yleensa pohjapiirustus, josta selviaa
tilan mitoitus, kayttoétarkoitus, kulkuvaylat ja mah-
dollisesti kalusteiden sijainti ja koko. Pohjapiirus-
tuksen pohjalta tydstetaan kasin tai tietokoneella
tehdyt seindprojektiot, eli "litistetyt” seindkuvat,
joista selviaa mita suunnittelija on halunnut
tehda tilan seinille. Lisdksi tuotetaan perspek-
tiilvikuva tai aksonometrinen kuva, josta asiakas
nakee paremmin, milta tuleva tila saattaa nayttaa.

Kun suunnitelman pohjaratkaisu on saatu kun-
toon, voi suunnittelija seuraavaksi kasata huone-
kortit, joista ilmeneetilaan hankittavien tuotteiden,
materiaalien ja tekstiilien ostopaikat, hinnat, maa-
rat ja paikka, johon ne tullaan tilassa laittamaan.
Pohjapiirustuksista tydstetdan monesti oma ver-
sio huonekortteja varten. Talléin huonekorttiin
numeroidut tuotteet voidaan sijoittaa pohjapiirus-
tukseen samalla numerolla siihen kohtaan tilaa,
mihin kyseinen tuote on suunniteltu laitettavan.

Lisaksi tydstetadn omana osanaan esimerkiksi
valaistuussuunnitelma, joka toimii huonekort-
tien tavoin. Suunnittelijan valitsemista valoista
ja valaisimista tehdaan lista, jossa ilmaistaan
samat tiedot kuin muista tuotteista huonekor-
teissa. Lisdksi tehdaan pohjapiirustus, jossa
ilmaistaan mika valo sijoitetaan mihinkin paik-
kaan tilassa. Tama tydvaihe tehdadan monesti
yhteistydssa sahkdsuunnittelijan kanssa.

Seuraavassa vaiheessa suunnittelija tekee tarkem-
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man ja viimeistelymman pohjapiirustuksen tieto-
koneella, jossa on tarkemmin ilmoitettuna mitat
ja muut rakennusmerkinnat. Lisaksi piirretaan tar-
kemmat seindprojektiot, tarvittavat detaljipiirus-
tukset, tydpiirustukset ja kalustekuvat. Asiakkaalle
voidaan tehda myds 3D-visualisointeja tilasta hei-
dan toiveidensa mukaan, mutta monesti asiakkaat
eivatolevalmiitamaksamaan niista erikseen, mikali
kyse on jo olemassa olevasta kohteesta. Visuali-
sointeja tehdaan yleensa julkitila-kohteista, jolloin
asiakas voi hyoddyntaa niitda markkinoinnissaan
tai paatoksentekomateriaalina. (Kosola, N. 2015.)

Kaiken kaikkiaan nykyisessa sisustus-
suunnitteluprosessissa  asiakkaalle
tulostuu:

tunnelmataulu eli moodboard

pohjapiirustus

seinaprojektiot

huonekortit eli lista hankittavista
tuotteista

detaljikuvat ja ty6piirustukset
mahdolliset 3D-visualisointikuvat




terass
56.8 m2

Kuva 29: Esimerkki pohjapiirustuksesta
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Kuva 31: Esimerkki seindprojektioista
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Kuva 32: Esimerkkkuvat huonekorteista

Kuva 33: Esimerkkkuvat 3D-visualisoinneista



Virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen sisustus-
suunnittelun tydkaluna tulee helpottamaan sisus-
tusprosessia huomattavasti. Toisin kuin nykyisessa
sisustusprosessissa, ei VR-sisustusprosessissa tar-
vita kasintehtyja luonnoksia, eikd muita koneella
tehtyja 2D piirustuksia, joiden tekemiseen kuluu
runsaasti aikaa. VR-sisustusprosessi alkaa nor-
maalisti asiakkaan tapaamisella ja alkukartoituk-
sen tekemisella seka sopimuspaperien allerkirjoit-
tamisella. Tilanteesta mukaan se voidaan tehda
asiakkaan luona, tai mikali kyseessa on pieni
suunnittelutyd, voi kartoituksen tehda etanakin.

Kun suunnittelija on asiakkaiden toiveiden poh-
jalta tehnyt tiettyja materiaali- ja kalustevalintoja,
voidaan tila alkaa mallintamaan tietokoneella.
Seuraava vaihe VR-suunnitteluprosessissa on
siis tilan mallintaminen tietokoneella, ja mal-
lin vieminen VR:3an. Taman jalkeen materi-

Kuva 34: Tilan muokkaaminen VR:ssa

17

aalien ja kalusteiden muuttaminen onnistuu
helposti VR:sséa ohjaimien avulla. Nain ollen
VR-suunnittelu on riskitén, helppo ja nope-
ampi toteuttaa, kuin nykyinen sisustusprosessi.

Kun asiakkaan tila on viety VR:3an, on se mah-
dollista esittaa asiakkaalle. Mikali asiakas haluaa
kokeilla eri materiaaleja, vareja tai kalusteita,
suunnittelija voi vaihdella niita viela yhdessa asi-
akkaan kanssa. Asiakas nakee suoraan oikeassa
mittakaavassa, miten valinnat vaikuttavat koko
muuhun tilaan, ja miten hyvin esimerkiksi kalus-
teet mahtuvat tilaan. Kun asiakas on saanut
tutustua rauhassa tulevaan sisustukseensa,
voidaan asiakkaalle tulostaa 3D-rendauskuvat
ja 360-kuvat suoraan VR:issa. Lisdksi asiak-
kaalle saadaan pohjapiirustus ja tulostettu
huonekortti, eli lista valituista tuotteista VR:ssa.

Kuva 35: Objektin kokoa, muotoa ja paikkaa pystyy muutta-
maan VRissd / Vrtisan




Huonekorteissa oleva info voidaan madrittaa
VR:4an mallinnusvaiheessa, ja kun suunnitelmaan
valitaan kyseinen tuote, sovellus listaa automaat-
tisesti juuri kyseisen tuotteen tiedot ostoslistaan.
Kun tuote on kertaalleen mallinnettu kirjastoon,
se on uudelleen kaytettavissa seuraavassa projek-
tissa, eika tuotteen tietoja tarvitse enda maarittaa
toista kertaa. Nain VR-sovelluksen tietopankki
kasvaa pikkuhiljaa, ja suunnitteluprosessi helpot-
tuu sitd mukaan, kun uusia projekteja tehdaan.
Tavoitteena on myds tehda yhteistyota eri kalus-
tefirmojen ja rakennusmateriaaleja tarjoavien
yritysten kanssa. Talldin esimerkiksi kaluste-
firma ostaa 3D Talolta palvelun, jolla he saavat
VR-sovelluksen valikoimiin omat tuotteensa
3D-malleina. Kun tuote suunnitellaan kaytetta-
vaksi asiakkaan sisustussuunnitelmassa, tuote
tulee VR:sta saatavaan ostoslistaan, tai tuotteen
voi ostaa jopa suoraan yrityksen verkkokaupasta.

Asiakas pystyy vaihtamaan halutessaan tiettyja
materiaaleja VR:ssa, mikali suunnittelija ja ohjel-

Kuva 36: Virtuaalitilaa muokataan ohjaimien avulla

Kuva 37: VRissa suunniteltu keittio nayttaa ja vaikuttaa realistiselta.

moija ovat ne tilan mallinnuksen aikana maarit-
tdneet mukaan. Nain suunnittelija voi helposti
esitella asiakkaalle esimerkiksi kolme hyvaa laat-
tavaihtoehtoa kylpyhuoneeseen, ja asiakas paa-
see itse vaihtelemaan niita VR:ss4, ja paattamaan,
mika vaihtoehto hanen mielestadn on kaikkein
paras vaihtoehto. Tama mahdollistaa asiakkaan
osallistamisen tilasuunnitteluun, mika vaikuttaa
siihen, miten omalta asiakas tuntee uuden tilansa.
Kun asiakas psytyy itse vaikuttamaan suunni-
telman lopputulokseen,han luo uuteen tilaan
tunnesiteen. Han on itse luonut jotain. Virtuaali-
todellisuudessa on helpompi tehda materiaali- ja
kalustevalintoja, verrattuna siihen, etta suunnitte-
lija esittda suunnitelmansa 2D-kuvasta. 2D-kuvien
ja -rakennuspiirustusten lukeminen voi olla han-
kalaa henkildlle, joka ei ole esimerkiksi aiempaa
kokemusta niista. Sisustussuunnitelman esitta-
minen 2D-piirustuksin jattda myos paljon asioita
mielikuvituksen varaan, kun tilaa ei pysty tarkas-
telemaan oikeassa mittasuhteessa, eika piirustuk-
sesta nde tilaa joka suunnasta kokonaisuutena.

a‘byst}y mybé m.uokkaamaan

VR:ssé oikeassa mittakaavassa.
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Materiaalien lisaksi eri kalusteiden ja tuotteiden
sopivuutta tilaan pystyy kokeilemaan VR:ssa.
Jos sunnittelija |10ytaa esimerkiksi kaksi hyvaa
kalustevaintoehtoa suunnittelmaansa, voidaan
ne molemmat mallintaa ja vieda VR:aan, ja antaa
asiakkaan itse paattaa kumpi vaihtoehdoista sopii
paremmin tilaan. Esimerkiksi arvokkaampien
design-kalusteiden myyminen saattaa helpottua,
kun asiakas nakee kalusteen omassa olohuo-
neessaan, ja vakuuttuu sen sopivuudesta tilaan
ja muihin sielld oleviin kalusteisiin. Kalusteen
nakeminen myymaldssa ei anna oikeanlaista
kasitysta sen mittasuhteista, varista ja sopivuu-
desta juuri asiakkan tilaan. Myymala on paljon
suurempi kuin asiakkaan koti, eri tavalla valaistu
ja sen ymparilla on usein eri varimaailma ja tuot-
teet. Talloin asiakkaan voi olla vaikea kuvitella
kalustetta omassa kodissaan. Kaupanteko voi
jaada syntymatta, jos asiakas ei halua ottaa riskia.

Huvilaharjun suunnitelmaa tehdessani koin vai-
keaksi tehda tiettyja tilan materiaaleja koskevia
ratkaisuja. Tietokonemallinnetusta tilasta ei saa
aidontuntuista kasitystd sen koosta, mittasuh-
teista, materiaaleista tai valosta. Kun viimein
nain oman mallinnukseni VR:ssa, ndin heti mitka
asiat minun tulee vielda korjata, ja puolestaan
varmistuin asioista, joiden kanssa olin epardinyt
3D-mallinnusvaiheessa. Voisi luulla, ettd suunnit-
telija tuntee oman mallinnuksena, jota on pyo6-
rittanyt ruudulla edessaan 1,5 kuukautta, mutta
totuus valkeni vasta kun ndin sen VR:ssa. Vasta
silloin minulle tuli olo, etta olin kaynyt tilassa, ja
valintojen tekeminen helpottui huomattavasti. VR-
malli oli tuossa tydvaiheessa viela yksinkertainen
ja sieltd puuttui suurin osa pintatekstuureista.

VR-suunnittelu on asiakkaalle riskitdnta, ja asikas
padsee mukaan suunnittelemaan tilaansa. Asiak-
kaalle jaa selkea kuva siita, millainen tuleva tila on.
Hanelldonolo, kuinhanolisijoolluttilassa. Newyor-
kilainen ohjelmistoinsind6ri Kevin Heckert kertoo
New York Timesin haastattelyussa omasta koke-
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muksestaan, etta sisustussuunnitteluprojektissa
asiakkaanvoiollahankala pukeatoiveitaan sanoiksi
tai haneltd puuttuu kyky kuvitella asioita. Tall6in
asiakas ei joko tee mitaan sisustuksensa eteen tai
sisustussuunnitelman toteutus voi olla pettymys.
Sisustuksen korjaamiseen taytyy sijoittaa lisaa
rahaa, tai pahimmassa tapauksessa "pettymyk-
sen” keskella taytyy elad. (Murphy, K. 10.5.2016 b.)

Heckert turvautuikin aikaisemmin mainittuun
Decorilla-sisustusyrityksen palveluun, jossa sisus-
tussuunnitelman nakee vrituaalitodellisuudessa
verkkopalvelun avulla. Ensin han lahetti tilastaan
kuvia ja mittoja, ja keskusteli mieltymyksistaan
Decorillan suunnittelijan kanssa. Suunnitelman
valmistuttua han kytki alypuhelimensa virtuaali-
laseihin ja paasi katsomaan suunnittelijan aikaan-
saannnosta virtuaalitodellisuudessa.

Kuva 38: VR:ssa voi kokeilla, miten eri kalusteet sopivat omaan kotiin.



saannnosta  virtuaalitodellisuudessa. Heckert
kertoo, ettd olohuoneen virtuaalimalli oli ham-
mentavan oikeanndkdinen, ja VR:ssd todella
nakee kuinka monet pienet elementit tilassa
sopivat yhteen. Han piti suunnitelmasta niin pal-
jon, ettd paatyi ostamaan kaikki tuotteet, mita
tilaan oli suunniteltu hankittavaksi, ja asetteli
ne juuri niin kuin suunnittelija oli suunnitel-
lut. Heckertin mielestd 3D-visualisointeihin ei
uppoudu samalla tavalla kuin virtuaalitodelli-
suuteen, eika niistd saa kasitystd mittasuhteista
tai tilan syvyydesta. (Murphy, K. 10.5.2016 b.)

Sisustustussuunnittelu Savannah College of Art
and Designin professori ja osaston puheenjohtaja
Khoi Vo sanoo VR:n olevan sisustuksen tulevai-
suuden tydkalu, sillda se mahdollistaa asiakkaiden
tehda paatoksia tuntematta epavarmuutta. "VR ei
mahdollista ainoastaan sita, ettd asiakas nakee,
miltd suunnitelma tulee nayttamaan. Asiakas
nakee, milta suunnitelma nayttaa yolla, tayskuun
aikaan ja auringonvalossa”, Khoi Vo kuvailee VR:n
potentiaalia. Ongelmaksi han mainitsee, ettd
ilman kuluja ja ammattiosaamista VR-maailmoista
ei saada aidonnakoisia, vaan ne nayttavat sarja-
kuvamaisilta. Kun sisustusta ollaan suunnittele-
massa asiakkaalle, voidaan kuitenkin asiakkaan
kanssa keskustella siitd, haluaako han paatdksen-
tekomateriaali-laatua vai viimeisteltya, mainos-
materiaa-laatua, joiden erona on hinta ja mallin-
nukseen kaytetty aika. (Murphy, K. 10.5.2016 b.)

3D-mallinnuksillekin on varmasti tulevaisuudessa
oikea aika ja paikka, eivatka niiden tekemiset
lopu VR:n tultua. Uudenlaiselle virkistyskayttdon
tarkoitetulle teknologialle on kuitenkin Khoi
Vonin mukaan aina kysyntada. Pieni osa heidan
omista asiakkaistaan tulee kdyttamaan palvelua
uudestaan, vaikka heidan tarkoituksenaan ei
olekaan oikeasti remontoida tilaansa. He vain
haluavat leikkia sovelluksella ja nahda eri versioita
tilastaan. "Meilld on ollut asiakas, joka on tullut
takaisin seitseman kertaa saman tilan suunnitel-
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man takia”, kertoo Khoi Vo. VR-suunnittelu tulee
siis huomattavasti yksinkertaistamaan sisustus-
suunnitteluprosessia, ja ennen kaikkea, se tekee
tilasuunnittelusta elamyksen seka asiakkaalle
ettd suunnittelijalle. (Murphy, K. 10.5.2016 b.)




“We've had one cus-
tomer come back to
us seven times for the
same room.”

Khoi Vo




‘ 1 5 % Kartoitus asiakkaan kanssa

®60 %
@®25%

& -

Tilan 3D-mallinnus ja viemi-
nen VR:aan

Suunnitelman esittely asiak-
kaalle VR:ssa ja tarvittavien
muutosten tekeminen



Nykyinen suunnitteluprosessi

9]

Kartoitus

2. Kasintehdyt luonnokset, joiden

pohjalta aletaan tehda suunnitelmaa

3. Tyopiirustukset kasin / 2D- ja 3D-

ohjelmilla

4. Tapaaminen asiakkaan kanssa &

lisdohjeet & tarvittavat korjaukset ja
muutokset

5. Lisdsuunnittelua

6. Lopputapaaminen
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VR-suunnitteluprosessi

1. Kartoitus

2. Mallinnus tietokoneella

3. Suunnitelman esittely asiakkaalle &
muutosten tekeminen VR:ssa




Nykyinen suunnitteluprosessi

+ Hidasta
* Vanhanaikaiset menetelmat (2D-ohjelmat, kasin
piirustus)

*  Muutosten tekeminen suunnitelmaan hidasta

+ Asiakkaan mielesta voi olla hankala lukea piirustuksia

+ Virheet ja vaarat valinnat nakee vasta, kun suunni-
telma on toteutettu --> kallista muuttaa

+ Asiakas ei paase mukaan suunnitteluun

+ Mittasuhteiden hahmottaminen voi olla vaikeaa

« Suunnittelijan visio voi jaada asiakkaalle epaselvaksi
--> ej ostopaatosta

+ Useat tapaamiset virheiden valttamiseksi

VR-suunnitteluprosessi

+ Riskiton

+ Asiakas osallistetaan suunnitteluun

+ Asiakkaan on helppo ymmartaa suunnittelijan visio

* Muutoksia ja materiaalitestauksia on helppo tehda
VR:ssa

« Materiaali- ja kalustevalintojen vaikutuksen muuhun
tilaan nakee heti

« Suunnittelua oikealla mittakaavalla

+ Asiakas varmistuu tuotteiden sopivuudesta tilaansa
ja suunnitelman toimivuudesta, mika helpottaa
ostopaatoksen tekoa

+ Asiakkaalla on olo, kuin han olisi jo ollut tilassa ennen
kuin sita on olemassakaan

+ Elamyksellista suunnittelua




4. VIRTUAL REALITYN NYKYINEN KAYTTO SUUNNIT-

TELUSSA

4.1 Virtuaalitodellisuus arkkiteh-
tuurissa ja sisustussuunnittelussa

Kuva 40: Vrtisan

Tilasuunnittelussa virtuaalitodellisuus on ollut
kaytossa vasta parin vuoden ajan, ja toiminta on
paaasiassa sijoittunut ulkomaille. Virtual Realitya
kayttavat seka arkkitehti- ettd sisustussuunnit-
telutoimistot, ja kummatkin alat hyétyvat VR:n
kayttamisesta suunnittelutydkaluna. Arkkitehtitoi-
mistoissa isommat linjat, kuten seinat, kulkuvay-
lat ja rakennusten sijainti on helppo suunnitella
aidontuntuisessa ymparistossa, kayttaen oike-
ankokoisia mittasuhteita. Sisustussuunnittelussa
VR:sta hyotyy esimerkiksi kalusteiden ja toimin-
tojen sijoittelussa sekd materiaalien valinnoissa.
VR:n kayttd tilasuunnittelussa hyddyttaa seka
asiakasta ettd suunnittelijaa, kun mitkdan asiat
eivat jaa mielikuvituksen varaan, vaan valinto-
jen vaikutuksen muuhun tilaan huomaa heti.
Esimerkiksi asiakasprojekteissa olen nahnyt
tilanteen, jossa arkkitehti paatyy muuttamaan

omaa suunnitelmaansa nahtyadn sen VR:ssa.

Suurin osa suunnittelutoimistoista hydédyntaa vir-
tuaalitoidellisuutta talla hetkella siten, ettd he ensin
totetuttavat suunnitelmastaan 3D-mallin suunnit-
teluohjelmillaan, jonka jalkeen 3D-malli siirretaan
VR:8an asiakkaan ja suunnittelijan tarkisteltavaksi
ja muokattavaksi. Lontoossa sijaitseva arkkitehti-
toimisto Vrtisan on kuitenkin kehittanyt jo sovel-
luksen, jossa koko tilan pystyy rakentamaan, suun-
nittelemaan ja muokkaamaan kayttden pelkastaan
VR:aa. Kaikki arkkitehdin tarvitsemat toiminnot
tilan suunnittelemiseksi saadaan luotua VR-ohjel-
maan ohjelmoijien avulla. Koodeista syntyy toi-
mintoja, jotka ovat helppo kdyttad VR-laitteistoon
kuuluvien ohjaimien avulla. (Mairs, J. 25.4.2016.)

Kuva 41:
Vrtisan



HTC Vive -laitteiston avulla ihminen paasee tie-
tokoneella mallinnettuun keinotodellisuuteen,
joka voi perustua realistiseen maailmaan, taysin
mielikuvitteelliseen fantasiamaailmaan tai nai-
den kahden yhdistelmaan. Virtuaatodellisuus-
laitteiston avulla ihminen ndkee mallinnetun
VR-tilan, ja muut tilassa olijat voivat seurata
VR-tilassa olijan tekemisia tietokoneen ruudulta
ilman kyparaa. Tietokoneruudulla nakyy nakyma,
johon VR-tilassa olija sillda hetkella katsoo.

Kuva 42: VR-laitteiden kayttaminen
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Tilan laidalla olevat majakat laskevat tilan koon, ja
seuraavat, missa pelaaja millakin hetkella liikkuu.
Nain ihminen saadaa liikkumaan mallinnetussa
tilassaaidontuntuisesti.VR-tilassaolijallaonkaytos-
saan kaksi ohjainta, joilla han voi tehda erilaisia toi-
mintoja. Virtuaalitodellisuudessa vain mielikuvitys
on rajana, silla melkein kaikki, mitd néaemme tassa
maailmasta on mallinnettavissa VR:aan. Lisaksi
VR:n mahdollisuudet eivat rajoitu esimerkiksi
fysiikan lakien takia, niin kuin tassa maailmassa.
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VR-suunnittelusovellus luodaan eri alan asian-
tuntijoiden kanssa. Itse toimin projektissa
tilasuunnittelun  asiantuntijana, ja vastaan
siitd, etta sovelluksen sisaltdé vastaa tilasuun-
nittelun tarpeisiin, ja ettd sovellukseen sisal-
lytetadn kaikki tilasuunnittelussa tarvittavat
toiminnot. Lisdksi vastaan siita, ettd alan raken-
nusmaaraykset otetaan suunnittelussa huomioon.

Kun sovellusta kehitetdaan eteenpain esimerkiksi
niin, ettd VR-suunnitteluprosessista hyotyvat esi-
merkiksi rakennuksen suunnittelussa mukana
olevat eri osapuolet, kuten arkkitehti, LVI-asian-
tuntijat ja sisustussuunnittelija, mukaan otetaan
myds kunkin alan asiantuntijoita. Nain voimme
varmistua siita, ettd sovelluksessa on huomioitu
heidan tydnsa kannalta kaikki oleellinen, ja he saa-
tavat VR:sta kaiken mahdollisen hyédyn. Olemme
suunnitelleet esimerkiksi VR-sovellukseen raken-
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Kuva 45: VR:3a voi hyddyntda LVI-suunnitelman esittdmiseen rakennustydmaalla.

nuksen purkamista eri elementteihin; arkkitehti
nakee rakennuksen kokonaisuudessaan ja ympa-
ristdonsa sijoitettuna, LVI-asiantuntijat, sahkdmie-
het ja putkimiehet taas voivat kurkistaa rakennuk-
sen sisarakenteisiin ja siella oleviin elementteihin.

VR-suunnittelusovelluksen suunnittelu- ja toteu-
tusryhmaan kuuluu lisaksi ohjelmoijat, jotka
tekevat sovelluksesta interaktiivisen. Interaktii-
visuuden koodaaminen sovellukseen mahdol-
listaa sen, ettd VR:ssa olija voi tarttua esineisiin,
liikutelld ja muokkailla niitd. Koko tiimi koostuu
3D Talo Finland Oy:n tydntekij6ista, lukuunot-
tamatta rakennusalan asiantuntijoita. Esimer-
kiksi 3D Talon VR-sovelluksen suunnittelussa on
ollut mukana LVl-asiantuntija Harri Piispa, joka
teki LVI-suunnitelman opinnaytetyén pilotti-
hankkeena toimivaan Huvilaharjun kohteeseen.




Opinnadytetyon tavoitteena on kokeilla ensim-
maistd kertaa VR-tilasuunnittelua oikeassa
asiakasprojektissa.  Asiakasprojektista  saatua
tietoa hyddynnetaan VR-sisustussuunnittelusovel-
lutuksen luomisessa. VR-sisustusprojekti toimii
samalla pilottihankkeena 3D Talo Finland Oy:lle,
ja hankkeen tarkoituksena on luoda 3D Talo
Oy:lle toimiva VR-tilasuunnittelun tyékalu, jota
he kayttavat jatkossa omassa liikketoiminnassaan.
Opinnaytetydsta syntynytta sovellusta kehitetaan
eteenpain, ja se muokkautuu tulevien asiakaspro-
jektien myota. Esimerkiksi sovelluksessa olevaa
kaluste- ja materiaalikirjastoa kerrytetdan pikku-
hiljaa uusien projektien myo6ta. Lisaksi yhteistyo
eri alojen firmojen kanssa kerryttaa kalusteva-
rastoa ja sovellutuksessa olevaa tuotevalikoimaa.
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3D Talo Oy on projektissa tarvittaessa mukana,
ja esimerkiksi sovelluksen toiminnot ja interak-
tiivisuus tehdaan yhdessa 3D Talon ohjelmoijien
kanssa. Itse vastaan projektissa sisustussuunnit-
telun sisaltéon liittyvista tarpeista ja vaatimuk-
sista, ja toimin tilasuunnittelun asiantuntijana.

Tutkimusosa projektissa on se, miten suunnit-
teluasiakkaat reagoivat VR-suunnitteluun, ja
mitkd asiat he kokevat haastaviksi tai helpoiksi.
Lisdksi tutkitaan, alan eri ammattilaisia hyo-
dyntden, mitd kaikkia seikkoja sovellutuksen
suunnittelussa kannattaa ottaa huomioon, ja
mitkd toiminnot suunnittelijalle ovat kaikista
tarkeimmat ja hyodyllisimmat. Lopuksi suunni-
tellaan ja luodaan VR-sisustussuunnittelun sovel-
lutus, joka on opinndytetyon tuotekehitysvaihe.



5.2 3D Talon esittely

3D Talo Finland Oy on nuori, heindkuussa 2016
perustettu yritys, joka tuottaa erilaisia VR-sovellutuk-
sia paaasiassa rakennusalalle, teollisuuteen ja tie-
teeseen seka markkinoinnin ja myynnin tydkaluiksi.
Tyontekijoiden osaaminen koostuu insindoreista,
ohjelmistotuottajista, muotoilijoista ja pelisuunnit-
telijoista. Taustalla on palkittuja yrityksia ja vuosia
kypsytettya osaamista. Yrityksen ~monialaisuus
yhdistyy luovalla tavalla uudessa teknologiassa.

3D Talo Finland Oy tehnyt menestyksekasta
yhteisty6td muun muassa rakennus- ja kau-
punkisuunnittelun, teollisuuden, ladketieteen ja
markkinoinnin parissa. Yrityksen osaamisaluita
ovat virtuaalitodellisuus, lisatty todellisuus seka
todellisuuskaappaus (Reality Capture), joka tar-
koittaa erilaisten ymparistdjen, tilojen ja esinei-
den digitalisoimista mittatarkoiksi 3D-malleiksi.

D

3D TALO

Kuva 46: 3D Talo Finland Oy:n logo




Opinnaytetydn pilottihankkeena on Espoossa
sijaitseva 70-luvun paritalon toinen asunto, josta
suunnitellaan eteinen, kodinhoitohuone, keittio
ja wc. VR-sisustussuunnitteluprojekti muuttaa
perinteista sisustussuunnittelun kulkua siten, etta
se mahdollistaa tilan muokkaamisen suunnitte-
lijan kanssa VR:ssa. Asiakas nakee tilan oikeassa
mittakaavassa, ja hahmottaa miten erilaiset mate-
riaali- ja kalustevalinnat ja toimintojen sijoittelu
vaikuttavat koko tilaan kokonaisuutena. Asiakas
siis osallistetaan oman tilansa suunnitteluun, ja
suunnittelijan on helppo perustella valintansa
ja visionsa asiakkaalle, eikd niita tarvitse esittaa
asiakkaalle 2D-piirustuksin. Tarvittavat pohja-
piirustukset ja seindprojektiot saadaan VR:sta.

Asiakkaiden toiveena oli muuttaa asunnon tiloja
ja kulkuvaylid toimivammiksi sekd padivittaa
toimintoja omiin tarpeisiinsa ja sisustustyylia
enemman mieleisekseen. Eteisen ja kodinhoi-
tohuoneen aluetta muutetaan niin, etta kulku
eteisesta kodinhoitohuoneeseen onnistuu suju-
vammin. Kodinhoitohuonetta muokataan siten,
etta turhat valiseinat kaadetaan, ja turhista toi-
minnoista, kuten suihkusta, luovutaan. Lisaksi
kodinhoitohuoneeseen suunnitellaan tydsken-
telypiste. Jotta tyOskentelypisteelle saadaan
riittavasti tilaa, keittion ja kodinhoitohuoneen
valille tehdaan valiseing, joka sijoitetaan nykyisen
keittion puolelle. Nain ollen kodinhoitohuonee-
seen saadaan hieman lisaa tilaa. Keittion toi-
minnot suunnitellaan nykyistd kompaktimmaksi
kokonaisuudeksi, pienentynyttd tilaa ajatellen.

WC pysyy samalla paikalla, mutta sen ilme muu-
tetaan asiakkaiden tyyliin sopivaksi. Asukkaat
toivoivat skandinaavista ja selkeda ilmetta, johon
yhdistetaan hieman teollista tyylia. Linja pysyy sel-
keand, ja toiminnot on suunniteltu ergonomisesti
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seka tilaa tehokkaasti hydédyntavaksi. Esimerkiksi
keittion toiminnoista uuni ja astianpesukone
korotetaan, ja tasojen mitoituksessa otetaan huo-
mioon asukkaiden pituus. Asukkaiden toiveissa
oli, etta keittion ylakaapit jatetaan kokonaan pois.

Yksityiskohtiin liittyvia toiveita oli 70-luvun tyyliin
sopivat kalusteet ja pintamateriaalit. Keittidon toi-
vottiin Artekin ruokapoytaa, selkeita keittionkaap-
peja ja saareke. Materiaalitoiveissa oli valkoinen
hexagon-laatta, betoni, moderni valkoinen iso
laatta, messinkija ohutvalkoinen kivitaso keittioon.

Haasteita tilasuunnitteluun tuovat seinan ulko-
puolella kulkevat vesiputket, joita on eteisen,
kodinhoitohuoneen ja wc:n alueella runsaasti.
Putkien uudelleen vetaminen kuuluukin osal-
taan tilasuunnitteluun, ja putkisuunnittelun
havainnollistaminen on yksi osa-alue, joka aio-
taan myds mallintaa VR:aan. Nain ollen voidaan
myds  VR-suunnittelusovellutuksen  luomista
varten tutkia sitd, miten havainnollistava ja
suunnittelua auttava tydkalu VR on eri tilasuun-
nittelun osa-alueissa, kuten putkiremontissa.



Kuva 47: Valokuvat Huvilaharjun
kohteesta




Tyon alussa aloitetaan pilottihankeena toimiva
sisustussuunnitteluprojekti  yksityisasiakkaiden
kanssa.KohdesijaitseeEspoossa,jasuunniteltavana
on kodinhoitohuone, wc, eteinen ja keittid. Suun-
nitteluprojekti on kokeellinen projekti VR-sisustuk-
sen etenemisestd ja toimimisesta kaytanndssa.
Projektin aikana saatu tieto toimii pohjana tuo-
tekehitystydssa, jossa suunnitellaan tilasuunnit-
telusovellutus 3D Talo Finland Oy:n kayttéon.

Tila mallinnetaan ArchiCad-ohjelmalla seka
Cinema4D:lla. Taman jalkeen 3D-malli viedaan
Unity-nimiseen ohjelmaan, jossa hiotaan materi-
aalit ja tilan valaistus kuntoon. Lisaksi ohjelmoijat
tekevat sovelluksesta tassa tydvaiheessa interak-
tiivisen, jotta VR-tilassa olija paasee muokkaamaan
sita, ja kayttamaan siella erilaisia toimintoja, kuten
vaihtamaan seindn varia, liikuttelemaan huone-
kaluja ja avaamaan ovia. Lisaksi VR:aan on tehty
mallinnus alkuperaisesta pohjaratkaisusta, jossa
nakyy vesiputkien tamanhetkinen sijainti. VR:ssa
asiakas saa nakyviin my6s uuden, muuttuneen
pohjaratkaisun, ja vesiputkien uudet sijainnit.

Vesiputkien suunnittelussa on konsultoitu LVI
Hapro Oy:n putkimiestd, Harri Piispaa. Suunnit-
telemani uudelleenveto vesiputkien osalta oli
Piispan mielesta mahdollinen, mutta hanelta
tuli tarkempaa tietoa esimerkiksi putkien pak-
suudesta ja niiden teknisesta puolesta, kuten
suojaputkien kaytdsta, kun putket kulkevat
seinan sisalld. Toimitin Piispalle kalustesuunni-
telman, jonka pohjalta han suunnitteli tarkem-
min vesiputkien sijainnin kussakin eri tilassa.

Kodinhoitohuoneessa vesiputket suunniteltiin
siten, etta ne lasketaan alas korkeiden kaappien
sisallg, jolloin ne ovat mahdollisimman vahan naky-
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villd. Kodinhoitohuoneen hanan kohdalta putket
kulkevat kohti keittiota tilan alareunassa, alakaap-
pien sisaan piilotettuina. Kodinhoitohuoneen ja
keittion valista seinaa hyddynnettiin vessaan pain
kulkevien putkien sijoituksessa. Putket suunnitel-
tiin kulkeviksi seinan sisassa, jolloin yleisilme pysyy
siistind. Tdma on tarkea seikka ottaa huomioon
ennen kuin remonttia aletaan toteuttamaan, jotta
paastaan haluttuun lopputulokseen seka sisustus-
suunnitelman etta LVI-suunnitelman osalta. Keitti-
00n menevat putket sijoitetaan keittion kaappien
alasokkeliin. Vessaan menevat putket sijaitsevat
seinan sisalla suojaputkessa, ja haarautuvat
kahteen suuntaan hanan ja wc-pontdon luokse.

Esittelen tilan VR:ssa suunnitteluasiakkaille, ja tar-
vittavat muutokset tehdaan VR:ssa yhdessa asiak-
kaan kanssa. Asiakkaat kommentoivat kokemuksi-
aan VR:sta, jonka pohjalta lahdetaan tydéstamaan
3D Talo Oy:n kayttéon tulevaa VR-sisustussuunnit-
telusovellutusta.



HUVILAHARJUN KOHTEEN
SISALTO VR-SOVELLUKSESSA

1) Massamalli alkuperaisesta pohja-
ratkaisusta

e nykyiset vesiputket sijainti merkitty
punaisella

2) Massamalli muokatusta pohjaratkai-
susta

e uusien vesiputkien sijainti merkitty
punaisella

3) Kalustettu malli, jota pystytaan
muokkaamaan VR:ssa

e pintamateriaalien vaihto

* VR:ssa kulkeminen teleportilla

* kalusteiden lisaaminen
 kurkistus kaapin sisalle

e kahden eri tuotteen vertaaminen

-




Massamalli ja pohjapiirustus alkuperaisesta pohjaratkaisusta

Kuva 48: 3D-mallinnus Huvilaharjun kohteesta nykyaan.
vesiputket merkitty punaisella

Kuva 49: Pohjapiirustus Huvilaharjun kohteesta nykyaan

S-



Muokattu pohjaratkaisu

Kuva 50: 3D-mallinnus uudesta Huvilaharjun kohteesta.
Vesiputket merkitty punaisella

Kuva 51: Uusi pohjaratkaisu Huvilaharjun kohteesta




Kalustettu malli, jota pystytaan muokkaamaan VR:ssa

Kuva 52: Visualisointi kalustetusta Huvilaharjun mallista

3) Kalustettu malli, jota pystytaan muokkaa-
maan VR:ssa seuraavin toiminnoin

kodinhoitohuoneen ylakaappien lisdys ja
poisto

seina- ja lattiamateriaalien vaihto
ruokapodydan kalusteiden varien vaihto
keittion kaappien vaihtaminen valkoisiksi tai
saarnisiksi

kurkistus kodinhoitohuoneen kaapin sisadlle
3 eri rakennusmallin vaihtaminen napista
kahden eri naulakon vaihtaminen
liikkuminen teleportin avulla

-



VR-sisustussuunnittelusovelluksen luominen 3D
Talo Finland Oy:lle aloitetaan lahtétilanteesta,
jossa kaikki sovelluksen osa-alueet kehitetdan
alusta asti. Mitdan valmista, olemassa olevaa poh-
jaa tai ohjelmaa ei ole vield olemassa. VR-suunnit-
telusovellus on ajan myo6ta kehittyva ja muuttuva
tilasuunnittelun tydkalu. Aluksi tila tulee 3D-mal-
lintaa tietokoneella, ja vieda VR:aan, jossa suunnit-
telijan madrittelemia kohteita ja nilden materiaa-
leja pddsee muokkamaan. Aluksi VR-sovelluksessa
oleva tuote- ja materiaalikirjasto on siis niukka,
ja projektikohtaiset materiaalit viedaan sovel-
lukseen asiakkaan kokeiltaviksi. Jokaisen uuden
projektin myota sovelluksen kirjastoon kertyy yha
useampia materiaali- ja kalustevaihtoehtoja, joita
pystytdan kayttdmaan seuraavissa projekteissa.

VR-tuotekirjaston kasvaessa, tietokoneella mallin-
tamista vaaditaan yha vahemman. Kun VR-sovel-
luksen tuotekirjastossa on runsaammin tuotteita,
voi VR:dan vieda tilan massamallin, eli 3D-mallin-
nuksen, jossa on paikoillaan ainoastaan seinat, lat-
tia, katto, ikkunat ja ovet. Muut elementit ja mate-
riaalit lisataan VR:ssa. Kun mennaan viela hieman
ajassa eteenpain, tietokonemallinnus jaa proses-
sista kokonaan pois, ja koko tila luodaan VR:ssa.

Kehityssuunnitelma  VR-suunnittelusovelluksen
suhteen on siis kolmivaiheinen, niin kuin edella
kerrottiin. Nyt ldhdemme tutkailemaan prosessin
ensimmaista vaihetta. Lahtétilanteessa VR-sovel-
lus on alkutekijdissaan, ja sovellukseen lisataan
toimintoja projektikohtaisesti. Tarkeimpia toimin-
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toja VR-suunnittelusovelluksessa on elementin
valitseminen seka sen koon, materiaalin ja varin
maarittdminen. Lisaksi tarvitaan toiminto, jolla voi-
daan avata esimerkiksi kaapin ovia, ja katsoa, mita
kaluste pitda sisallaan. Pilottihankeena toimivassa
Huvilaharjun asunnossa suunnitteluun kuuluu
kodinhoitohuoneen toimintojen uudelleen sijoit-
taminen, jolloin on tarkeda paasta katsomaan,
missa kaapissa esimerkiksi pesutorni sijaitsee.

Kaytannossa VR:ssa olijalla on kadessaan kaksi
ohjainta, joista toinen on "tuotepankki”. Tuotepan-
kissa on kaikki VR-tilaan valittavat tuotteet ja nii-
den materiaalit. Toisessa kadessa asiakkaalla on
ohjain, jolla han valitsee haluamansa tuotteen tuo-
tepankista, ja raahaa sen VR-tilassa olevan objek-
tin paalle valintansa mukaan. Talla tavoin asiakas
voi vaihtaa esimerkiksi VR-tilassa olevan tuolin
materiaalia, tyylia, varia ja kokoa. Valittavissa omi-
naisuuksissa on ainoastaan sellaisia vaihtoehtoja,
jotka on oikeasti mahdollista saada juuri kyseisesta
tuotteesta. Esimerkiksi VR:ssa ei ole mahdollista
valita Vepsalaisen sohvaan betoni-paallista, koska
sellaista sohvaa ei ole Vepsaldisen valikoimissa.
Tama takaa sen, etta asiakkaalle tulostettava ostos-
lista hanen valinnoistaan on realistinen, ja asia-
kas saa hankittua tilaan valitsemansa kalusteet.



- huonekaulun muotoa / tyylia

- huonekalun tai objektin materiaalia tai varia

- huonekalun paikkaa

- materiaalin suuntaa

- lisédmaan uuden objektin

- lisddmaan valonlahteen

- lisédmaan perusmuodot, joita voi muokata (esimerkiksi kuutiosta voidaan venyttamalld muokata seina tai
saareke)

Valikko on VR:ssa vasemman kaden ohjaimessa, ja valikkoa
selataan oikean kaden ohjaimella liipaisimen avulla. Valikkoa
selataan kuin alypuhelimen valikkoa: oikean ohjaimen liipaisi-
mella tartutaan, ja raahataan valikkoa oikealle tai vasemmalle, ja
esiin saadaan uusia tuotteita.

VR:ssa valitaan ensin mita tuotetta halutaan lahtea etsimaan:
poytia, istuimia, kaappeja tai sankyja.

Valikko nayttaa kaikki eri pdydat, jotka sinne on siina vaiheessa
kerrytetty.

Kun valitaan esimerkiksi Artekin pdyta, se napataan jalleen
valikosta liipaisimella ja raahataan VR-tilaan. Nyt poydan paikkaa
voi vaihtaa tilassa ohjaimen avulla tai vaihtaa sen varia, kokoa
tai materiaalia.

Artek-poytaa osoittamalla paastaan tarkemmin eri Artek-poytien
valikkoon, jossa on ne muodot ja koot, jotka on oikeasti markki-
noilla tarjolla.

Jos halutaan vaihtaa suorakulmainen poyta pyoreaksi, etsitaan
——r se valikosta oikean varisena ja kokoisena, ja VR-tilassa oleva
suorakulmainen pdyta vaihtuu pyoreaksi.

Kuva 53: Kalusteen vaihtaminen VR:ssa
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kaanna 90 astetta

skaalaa / venyta

Kuva 54: Materiaalin muokkaaminen VR:ss&
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1) Ensimmaiseksi VR:ssa valitaan
ohjaimen avulla haluttu kohde,
jota lahdetaan muokkaamaan,
esimerkiksi lattia.

2) Seuraavaksi vasemman kaden
valikkoon tulee nakyviin valikko,
josta valittua kohdetta paasee
muokkaamaan. Valitusta koh-
teesta voi olla nakyvissa myos
muita tietoja, kuten tuotemerkki,
jalleenmyyja, hinta, lujuus yms.

Valikossa tuotteen materiaali
voidaan vaihtaa, esimerkiksi eri
puumateriaaliksi tai laataksi, sita
voidaan skaalata halutunkokoi-
seksi ja kaantaa 90 astetta niin,
ettd puunsyyt tai laatta kaantyy
eri suuntaan.

3) Lattissa on nyt muokattu
materiaali.



Materiaaleihin ja tuotteisiin pystytadn maaritta-
maan myos tiettyja lisdominaisuuksia, esimerkiksi
maalista voi valita kiiltoasteen ja keittion kaapin
ovista korkeakiiltoisen tai matan pinnan. Materiaa-
lin kiilto- ja valonheijastavuus vaikuttaa tilan koko-
naisuuteen, ja siksi se on hyva nahda VR-tilassa
mahdollisimman realistisena. Nain taataan se,
ettd asiakas on lopputulokseen tyytyvainen. VR-
ohjelmat tekevat niin realistista jalkea, etta ohjel-
maan maaritetty valo heijastuu niista eri tavoilla
riippuen materiaalin pinnasta. Nain ollen asiakas
voi hyvilla mielein laittaa arvokkaan keittion tilauk-
seen, kun han on vakuuttunut sen toimivuudesta ja
siitd, etta se ndyttda juuri siltd kuin han halusikin.

Erilaiset valonlahteet heijastuvat pinnoista eri
tavoilla, ja saavat saman tuotteen nayttamaan eri
valaistuksissa erityyppisilta. Valaistussuunnittelman
tekeminen onkin sisustussuunnittelun yksi tarkeim-
mista vaiheista, ja se onnistuu helposti ja havain-
nollisesti  VR-suunnittelusovelluksessa, samalla
tavoin kuin tuotteidenkin valinta ja muokkaus. Asi-
akas pystyy lisdamaan VR-suunnittelusovelluksessa
valonlahteen, joita on eri tyyppisia, aivan niin kuin
on oikeitakin valoja. Esimerkiksi valaisimen sisalla
oleva valonlahde hajaantuu laajemmalle alueelle
ymparistéon valaisten koko tilaa. Ldhempana valai-
sinta valo on intensiivisempda kuin kauempana.
Joistakin objekteista voidaan tehda myds itsessaan
valonldhteita, esimerkiksi keittion saarekkeen
paalld oleva valokatto. Epdsuoraa valoa voidaan
lisata esimerkiksi levyn tai listan taakse. Luonnon-
valossa tila nayttaa erilaiselta kuin keinovalossa, ja
luonnonvalo luo tilaan erilaiset varjot kuin keinote-
koinen valo. Spotti-valo luo valokeilan, jolla voidaan
korostaa sita kohtaa tilasta, mihin valokeila osuu.
Hyvin suunniteltu valaistus luo tilaan mielenkiintoa,
syvyytta seka nayttavyytta, ja silla luodaan tilaan
haluttu tunnelma. Lisdksi toimivalla valaistussuun-
nittelulla on myés kaytannén puoli, se voi auttaa
keskittymaan tydhén paremmin, auttaa jaksamaan,
auttaa rentoutumaan, ja oikean varinen valo vaikut-
taa jopa siihen, onko ihmiselld 18mmin vai kylma.
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Kuva 55: Materiaalit muokataan halutunlaisiksi 3D-ohjelmissa, jotta VR-tila on
mahdollisimman realistinen



Kuva 56: Alkutilanne VR:ssa

Asiakas on nyt VR-tilassa, ja han ndkee mallinnetun, muuttuneen tilan ymparilladn. Kokemus on
hyvin aidon tuntuinen, melkein kuin asiakas olisi tilassa oikeasti. Hanella on kadessaan ohjain,

jonka avulla materiaalien muokkaus ja liikkkuminen tapahtuu.
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Kuva 58: Nappia painamalla saadaan esiin saman kohdan nakyma nykyiselld pohjaratkaisulla.

Nykyiset vesiputket on merkitty punaisella.

Kuva 59: Nappia painamalla saadaan esiin saman kohdan nakyma uudella,
kaisulla. uudet vesiputket merkitty punaisella.

muuttuneella pohjarat-

VR:ssd on kolme eri skened: massamalli alku-
perdisesta pohjaratkaisusta vesiputkineen,
massamalli uudesta pohjaratkaisusta vesiput-
kineen ja kalustettu, muokattava malli. VR:ssa
naita eri malleja pystyy vaihtamaan nappia
painamalla, ja tila asiakkaan ymparilla muttuu.
Jos asiakas haluaa katsoa jotain tiettya kohtaa
tilasta, han pystyy liikkkumaan eri paikkoihin
ohjaimessa olevan teleportin avulla. Asiakas
pystyy myos paikallaan ottamaan muutamia
askelia eri suuntiin, riippuen siita, kuinka
isossa tilassa han fyysisesti on silla hetkella.

Esimerkiksi keittion muutosta asiakas voi ver-
tailla katsomalla ensiksi kalustettua mallia,
ja sen jalkeen vaihtamaan tilan alkuperaisen
pohja-mallin, ja sen jalkeen uuden pohja-mallin.




. s = ] Asiakas voi vaihtaa seina- ja lattiamateriaaleja
3 . maaritetyista paikoista, maaritetyin materiaali-
vaihtoehdoin. Esimerkiksi keittion laattaseinien

vaihtaminen onnistuu, kun ohjaimen osoittaa

— seindan, ja painaa ohjaimen suurta keskinap-
paintad. Nain asiakas voi vertailla eri laattoja
vaihtamalla esimerkiksi eri seiniin eri laatat.

q N

; e
Kuva 60: Materiaalien vaihtaminen onnistuu osoittamalla kohdetta, ja painamalla ohjaimen isoa
keskindppaintd.

haluttuun paikkaantilassa. Liikkumisnappainon
ohjaimen alapuolella oleva liipaisin. Kun liipaisi-
men painaa pohjaan ja osoittaa lattiaan, nakee
edessaan pinnin. Kun liipasimesta paastaa
irti, siirtyy pinnin osoittamaan kohtaan tilassa.

\ - ' —- Liikkkuminen tapahtuu teleporttaamalla itsensa
i

M 4 Y
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Kuva 61:

"

Liikkkuminen tapahtuu teleporttaamalla.
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Kuva 63: VR:ssa on helpb'o kokeilla eri materiaaliyhdistelmia.
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Kodinhoitohuoneessa tyopis-
teen ylapuolelle saa ylakaapit
nakyviin ja pois paalta paina-
malla isoa keskinappaints,
samalla tavalla kuin materi-
aalien muokkaamisessa. Nain
asiakas voi vertailla kahta eri
asetusta, ja miettia kumpi
vaihtoehdoista miellyttaa
hantd enemman. Ylakaappien
vaikutuksen nakee heti koko
muuhun tilaan, ja nakymaa voi
kayda katsomassa vertailun
vuoksi lahelta ja kaukaa. Lisaksi
seina- ja lattiamateriaaleja voi
vaihtaa samalla tavalla kuin
muissakin tiloissa. Tassa esi-
merkissa harmaa seina onmuo-
kattu vaaleammaksi, valitilan
pleksin tilalle on laitettu laatat
ja ylakaapit muokattu nakyviin.



[
{1
Kuva 64: Kodinhoitohuoneen kaapin sisalle pystyy kurkistamaan viemalld ohjaimen lahelle kaapin
ovia.

Kuva 65: Nakyma kaappiin ilman ovia.

Samalla tavoin, kuin
kodinhoitohuoneen yla-
kaapit saa nakyviin ja
pois nakyvista, on myds
mahdollista soveltaa
samaa ideaa esimerkiksi
kaapin sisalle kurkis-
tamiseen. Kodinhoito-
huoneen suunnittelussa
yksi tarkea osuus on toi-
mintojen oikeanlainen
sijoittelu. VR:ssa kaapin
sisalle pystyy kurkista-
maan viemalld ohjaimen
tarpeeksi lahelle kaapin
ovia, jolloin ne haviavat
nakyvista maaratyksi
ajaksi.  Nain asiakas
pystyy miettimaan, vas-
taako kaappien sisaltd
omia tarpeita, vai onko
tarpeen tehda muutok-
sia. Kaapin ovet palaavat
nakyviin hetken paasta,
kun VR-tilassa liikkuu
hieman  kauemmaksi.



Kuva 66. Eteisen naulakkovaihtoehto numeroﬂyksi, mustat Dropit-koukut.

|

Kuva 6/: Eteisen naulkakkovaintoehto numero kaksi, Menu Afternoon seinanaulakko.
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Kahden eri tuotteen
vertaaminen onnistuu
Huvilaharjun tilassa
eteisessa, jonne on maa-
ritetty kaksi eri naulak-
koa. Viemalla ohjaimen
tarpeeksi lahelle naulak-
koa, saa naulakkoa vaih-
deltua kahden erivaihto-
ehdon valilla. Tuotteen
nakee aidontuntuisessa
ymparistdssa oikeassa
mittakaavassa,  jolloin
valinnan tekeminen
helpottuu.  Esimerkiksi
nettikaupassa tai myy-
maldssa nahtya tuotetta
voi olla hankala kuvi-
tella omaan kotiinsa.



o = o
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MATERIAALI i 2

Kuva 68: Kayttoliittyman ideointia

Kuva 69: Kayttoliittyman ideointia
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Vasemman kaden ohjaimeen on tarkoitus
suunnitella tuotavalikko, josta 16ytyy eri mate-
riaali- ja kalustevaihtoehdot seka eri toimin-
not niiden muokkaamiseksi. Kayttoliittyman
suunnittelu on vasta idea-tasolla, ja pilotti-
hankkeen kaytannon kokeilujen myoéta saa-
daan tarkeaa lisdinfoa siitd, mitkd toiminnot
ovat tarkeimpia tilan muokkaamiseen, ja milla
tavalla niiden on hyva toimia. Kayttdliittyman
suunnittelu jatkuu pidemmalle kevaaseen
ja kesaan, ja sisaltd laajenee aina jokaisen
uuden projektin myéta. Huvilaharjun koh-
teessa tuotevalikko ei ole viela kaytdssa, mutta
se on ohjaimessa esilla esimerkin vuoksi.

VR:dan on mahdollista suunnitella useam-
pia erilaisia kayttoliittymia, kuten ohjai-
messa kiinni oleva, kompaktin kokoinen,
yksiruutuinen  valikko.  Tallainen  valikko
kulkee katevasti VR-mallissa mukana, eika
se peita ndkyvyytta. Valikkoa pystyy selaa-
maan oikealle ja vasemmalle seka avata eri
kategorioita, kuten tuote-, objekti- ja mate-
riaali-valikot. Nain saadaan esille lisdinfoa.

Toinen esimerkki on kaareva tai suora, suu-
rempi valikko, joka ilmestyy VR:ssa olijan eteen
nappia painamalla. Usein tallaista valikkoa kay-
tetaan, mikali halutaan saada paljon infoa tai
suuria kuvia suoraan nakyville. Kaareva kaytto-
liittyma voi olla 360 astetta ihmisen ymparilla.

Huvilaharjun VR-esittelyvideo on katsotta-
vissa osoitteessa: https://www.youtube.com/
watch?v=0H256T_wCQQ



Suunnitteluasiakkaan ~ mielesta  VR-sisustus-
suunnittelussa paasee eri tavalla kokemaan tila-
kokonaisuuden. 2D-mallinnuksessa asiakas ja
suunnittelija joutuvat kuvittelemaan sen, milta
lopputulos tulee tarkalleen nayttamaan. Asiak-
kaan mielestéd ilman VR-suunnittelua kokonai-
suus saattaa jaada hahmottumattomaksi tai siita
paastaan keskustelemaan vasta kohteen valmis-
tuttua. Huvilaharjun tapauksessa muutostyot
ovat suhteellisen vaativia, silla kodinhoitohuo-
neen ja keittion koot ja kulkuvaylat muuttuvat, ja
kodinhoitohuoneeseen halutaan lisata tyopiste.
Tilakokonaisuuden kokeminen VR:ssa antoi asi-
akkaille heti varmuuden, ettd mielekas, esteetti-
nen ja toimiva kokonaisuus lopputuloksena on
mahdollinen saavuttaa, vaikka tilojen toiminnal-
lisuudet monipuolistuvat, eikd nelidita tule lisaa.

Asiakkailla on hieman aiempaa kokemusta VR:ssa
liikkumisessa, ja he kertovat ensimmaisen VR-
kokemuksen olleen vaikuttava. VR on heidan mie-
lestdan helppokayttdinen, ja kuka tahansa paadsee
nopeasti jyvalle, mista siina on kysymys. Heilld on
ollut aikaisempaa kokemusta keittioremontista,
jossa heilla oli apuna keittidsuunnittelija ja remont-
tifirma. "Pohjapiirustusten ymmartadminen vaati
aikansa, mutta kohtalaisen hyvin niiden perus-
teella paasimme yhteisymmarrykseen omista toi-
veistamme ja toteutusmahdollisuuksista”, kertoo
asiakas aiemmista suunnittelukokemuksistaan.

Huvilaharjun tapauksessa kokonaisuuden hah-
mottaminen on ollut tarkein asia asiakkaille.
Myds eri materiaalien testaaminen esimerkiksi
keittiossa on myo6s hyvin tarkeaa. Asiakkaiden
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Kuva 70: Huvilaharjun kohteessa VR-suunnittelu tarjosi apua erityisesti LVI-suunnitte-
lun osalta

mielestd on hienoa, ettd siitd saa kokemusta jo
projektin suunnitteluvaiheessa. Asiakkaat kokivat,
ettd VR-suunnittelussa otetaan asiakkaan tarpeet
ja toiveet paremmin huomioon, kuin normaali
sisustussuunnitteluprosessissa. VR-kokemus tun-
tuu kuin olisi tilassa oikeasti, ja siksi asiakas osaa
paremmin kertoa, milta tila tuntuu, ja mita asioita
han toivoo siella muutettavan. Remontin suju-
vuuden ja onnistumisen kannalta on tarkeaa, etta
VR:ll& saa kasityksen myds remontin teknisista
vaatimuksista. "VR:ssa voisi nakya esimerkiksi put-
ket ja sahkdjen vedot, ennen ja jalkeen remontin.
Se auttaisi hahmottamaan remontin prosessin
kannalta, miten vaativista muutostdista on kyse.”
Tama asiakkaan toive otettiinkin  huomi-
oon jo heti projektin alkuvaiheessa, ja sen
vuoksi projektiin  on otettu mukaan LVI-
suunnittelija, joka  suunnitteli  vesiputkien
uudet sijainnit muuttuneeseen tilaratkaisuun.



Asiakkaan mukaan VR:sta on apua myds kalustei-
den hankinnassa. Asiakkaan omien kokemusten
mukaan kalustehankinnassa haasteena on ottaa
huomioon  myymalaymparistdén  vaikutuksen
kalusteisiin. Hdnen mukaansa ongelmana on usein
my0s se, ettd tarkempia mittoja omasta tilasta ei
tule otettua myymaldaan mukaan, ja kalusteiden
koon arvioiminen jaa oman silman varaan. "Myy-
malaan joudutaan palaamaan mittojen ja kannyk-
kdkuvien kanssa. Talldin ostos voi parhaimmassa
tapauksessa onnistua, mutta silti useimmiten
tulee hankituksi vaaran kokoisia tai varisia tuot-
teita.” Asiakkaiden olohuoneessa onkin talla
hetkella nelja lilan isoa Fatboyn sakkituolia muis-
tuttamassa kalusteiden hankkimisen haasteista.

VR:ssa kalusteiden koon, materiaalin ja tyylin sopi-
vuuden omaan kotiin ndkee heti oikeassa mitta-
kaavassa. "Totta kai VR antaa aidomman tuntuisen
kokemuksen kuin pelkat piirustukset. Yksittdiset
valinnat voi saman tien kytkead osaksi kokonai-
suutta esimerkiksi materiaalien osalta. Jos joku lat-
tia miellyttaa, sen sopivuutta osana kokoanisuutta
voi saman tien kokeilla.”




VR-sisustussuunnittelun hyotyja asiakkaan naké-
kulmasta on paljon verrattuna nykyiseen suun-
nitteluprosessiin. Ensinnakin, suunnittelun lahté-
kohta on sama kuin normisuunnittelussakin, el
alkukartoituksessa asiakas kertoo suunnittelijalle
toiveensa. Alkukartoituksen pohjalta tehty VR-
mallinnus rakenteineen, kalusteineen, materiaa-
leineen ja valaistuksineen oikeassa mittakaavassa
on asiakkaalle paljon selkeampi tapa esittaa suun-
nittelijan visio, kuin 3D-mallinnuksien pohjalta
otetut 2D-kuvat. 2D-kuvien ongelmana on, etta
ne jattavat huomattavan paljon mielikuvituksen
varaan, eika asiakas valttamatta saa kasitysta,
mista kohdasta tilaa kuva on, tai miten tilan suun-
nitelma jatkuu kuvan ulkopuolella. Naita ongelmia
tulee esimerkikiksi 2D-pohjapiirustuksen ja 2D-sei-
naprojektien kanssa. Myds kolmiulotteiset visu-
alisointi-kuvat tilasta kertovat suhteellisen vahan
koko tilan tunnelmasta, kun vertaa siihen, etta
asiakas paasee ikaan kuin fyysisesti tilan sisalle.

Kun asiakas padsee tutkimaan tilaansa VR:ssg, han
voi itse vaikuttaa siihen, kuinka kauan han haluaa
tutkia joitain tiettyja kohtia tai mihin han suuntaa
katseensa. Kun asiakas paasee VR:ssa vaihtamaan
eri pintamateriaaleja, han nakee heti sen vaikutuk-
sen koko muuhun tilaan, ja miten hyvin materiaali
toimii suhteessa muihin materiaaleihin. Asiakas
nakee tilan oikeassa mittakaavassa, jolloin tilan
fyysisen koon ymmartaa paremmin, kuin esimer-
kiksi 1:50 pohjapiirustuksesta. Asiakkaan on riski-
tonta kokeilla tilaansa rohkeampiakin ratkaisuja, ja
sitten paattaa toimivatko ne vai ei. Nykyaan ongel-
mana on se, etta esimerkiksi rdvakan seindmaalin
tai -tapetin vaikutuksen tilaan nakee realistisesti
vasta sitten, kun seinan on oikeasti maalannut tai
tapetoinut. Tassa vaiheessa huomattua virhear-
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viontia on vaivalloista, kallista |ahtea muuttamaan.

VR-suunnittelun hienous piilee myds siina, etta asi-
akas osallistetaan suunnitteluprosessiin ja mate-
riaalivalintojen tekemiseen uudella tavalla. Kun
asiakas paasee suunnittelemaan tilaansa VR:ssa
suunnittelijan avustuksella, han luo tilaan tun-
nesiteen. Asiakkaalle jaa projektista positiivinen
kokemus, ja han kokee, ettd on itse paassyt vai-
kuttamaan asioihin. Asiakkaan osallistaminen ja
suunnitteluprosessin pelillistaminen ovatkin kaan-
teentekevia elementteja sisustussuunnittelussa.

Kun asiakas on mielestaan tutkinut ja muo-
kannut tilaa tarpeeksi VR:ssa, on sielté helppo
ottaa sen jalkeen asiakkaalle mukaan annetta-
vat materiaalit, kuten pohjapiirustus, seinapro-
jektiot ja visualisoinnit niistda kohdista, mista
asiakas ne haluaa ja mitka kohdat suunnittelija
kokee tarkeimmiksi. Vaihtoehtona on myo6s
ottaa VR:ssd muutaman minuutin video, mikali
asiakas kokee hyodtyvansa siitd. Asiakkaalle
tulostetaan my®ds lista hankittavista kalusteista
hanen valintojensa perusteella. Tama edellyttaa
sita, etta VR-sovellukseen on kertynyt yhteis-
tyokumppaneiden tuotteita kalustekirjastoon,
ja heilld on 3D Talon kanssa yhteistydsopimus.

Asiakkaalla on selkea kuva tulevasta tilasta ennen
kuin remontti on alkanut. Hanelld on olo, kuin
han olisi jo kdynyt tilassa. VR-sovellus imitoi aitoa
ymparistoa, ja nain ollen on helppo valttaa epakay-
tannollista suunnittelua. Esimerkiksi liian ahtaat
kohdat tilassa, epakaytanndlliset ja vaaran kokoi-
set kaapit seka liian korkeat tai liilan matalat tyo-
tasot jadvat helposti huomaamatta ilman VR:aa.



VR:sséa asiakas padsee
katsomaan suunnitelmaa

aidontuntuisessa ympa-
ristossa (vertaa 2D-kuvat)

VR:ssé asiakkan on
helppo hahmottaa
mittasuhteet, ja valin-
tojen vaikutuksen koko
muuhun tilaan. Asiak-
kaan ei tarvitse kuvitella
lopputulosta.

Asiakas paasee
osallistumaan tilan
suunnitteluun muok-
kaamalla materiaaleja
ja kalusteita VR:ssa

Asiakas on varmis-
tunut siita, etta
kokonaisuus toimii,
eika remontin
jalkeen tule ikavia
yllatyksia tai lisaa
rahanmenoa

Uusien materiaa-

lien ja kalusteiden
vertailu jo olemassa
olevien tuotteiden
kanssa. Varmuus =
ostopaatos

Asiakkaalla on
selked kuva loppu-
tuloksesta ennen
kuin remontti on
edes alkanut
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VR:ssa rakennuttajat ja
asiakas paasevat yhdessa
katsomaan suunnitelmaa
aidontuntuisessa ympa-
ristdssa (vertaa 2D-kuvat).

VR:ssé rakennuttajan
ja asiakkan on helppo
hahmottaa mittasuh-

teet, ja valintojen vaiku-
tuksen koko muuhun

tilaan. Lopputulosta ei
tarvitse kuvitella.

Talonrakennuspro-
jektissa arkkitehti,
LVI-asiantuntijat ja
sisustussuunnittelija
voivat kayttaad samaa
VR-mallia omaa
tyotaan hyoddyttavlla
tavalla.

Remontin aikana ei
tule ikavia yllatyksia

tai informaatiokat-
koksia.

Jokainen projektin
osapuoli on ajan-
tasalla tehdyista

muutoksista ja
tiedotuksista.

VR:ssa on helppo
testata monimut-
kaisia ideoita ja
suunnittelijan
visio ymmarretaan
helposti
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“Tehtyjen tutkimusten
mukaan ihminen muistaa 10
% lukemastaan, 20 % kuu-
lemastaan, 30 % nakemas-
taan ja 90 % tekemastaan.
VR = tekemalla kokemista”

- Tero Pankalainen /
Deeptale Oy




Ratkaisu: Suunnitteluprosessin alussa suunnit-
telija tekee asiakkaan kanssa alkukartoituksen,
jossa ilmenee asiakkaan tyyli ja toiveet. Kartoi-
tuksen pohjalta suunnittelija voi valita VR-sovel-
lukseen muutamia eri vaihtoehtoja, jotka sopivat
asiakaan tyyliin. Jos kyseisia tuotteita ei viela ole
VR-kirjastossa, on ne suhteellisen nopeasti mal-
linnettavissa. Kun tuote on kerran mallinnettu, se
jaa kirjastoon seuraavia projekteja varten. Nykyi-
sessakin suunnitteluprosessissa suunnnittelija
valitsee yleensd maksimissaan 3 vaihtoehtoa, jos
han l6ytad useamman hyvan vaihtoehdon. Jos
jostain syysta asiakas ei olisi ndihin muutamaan
vaihtoehtoon viela tyytyvainen, on hanella oikeus
valita tilaansa joku aivan muu tuote, mutta silloin
han ei nde tuotetta VR:ssa, eika kyseisen tuotteen
toimivuus / hankinta ole suunnittelijan vastuulla.*

* Yleensa suunnittelusopimuksessa mainitaan,
etta sopimus kattaa suunnittelutydn kertaalleen
tehtyna. Mikali asiakas haluaa tietyista asioista
lisda materiaalia tai useampia vaihtoehtoja tai
kohteen uudelleen suunnittelua, on tasta sopi-
mukseen nojaten oikeus tehda uusi kyseista
asiaa koskeva sopimus, ja suunnittelija on oikeu-
tettu veloittamaan tastad asianmukainen summa.
(Olin, Kulovesi, Lukander, Hansio. 1995. 1-4.)

Suunnittelijoilla yleensa on tietyt yhteistyOkump-
panit ja jalleenmyyjat, joilta he tilaavat suunnitel-
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miin tulevat tuotteensa. Tasta muodostuu myds
osittain suunnittelijan tyyli, ja asiakkaat tietavat
heti minkatyylista suunnittelua yritys tarjoaa, ja
osaa nain ollen valita suunnittelijan sen mukaan.

Ratkaisu: Sama ongelma voi olla myds nykyisin
suunnitteluasiakkaan kanssa. Sita varten pro-
jektissa on suunnittelija mukana, etta han tietaa
mika kaikki on mahdollista toteuttaa juuri kysei-
seen tilaan, ja kertoo tarvittaessa muista vaihto-
ehdoista. VR-suunnittelusovellukseen on mah-
dollista koodata rakennusmaarayksien mukaan
esteita tietyille ratkaisuille, kuten kantavan seinan
poistamiselle. Sovellus siis osaisi itse ilmoittaa
siita, ettd kyseinen toiminto ei ole mahdollista.

Ratkaisu: Sisustussuunnitelma kaydaan VR:ssa
l[api  suunnittelijan avustuksella, jolloin  han
on opastamassa sen kadytossa. VR:n kayton
omaksuu nopeasti, vaikka laitetta ei olisikaan
aiemmin kayttanyt. Ohjainten kayttd ja tilassa
liikkuminen tapahtuu vaistomaisesti, silla ihmi-
nen mieltad tilan miltei aidoksi ymparistoksi.



Ratkaisu: Asiakkaan ei tarvitse valttamatta
tulla fyysisesti samaan paikkaan suunnittelijan
kanssa, vaan palaveri voidaan pitda myds etana,
mikali asiakkaalla on kotonaan VR-laitteisto.
Tarvittaessa suunnittelija voi myés menna asiak-
kaan luokse VR-laitteiston kanssa, silla se kulkee
katevasti paketissa, ja sen asentaminen paikan
paalla vie vain noin 10 min. Kolmas vaihtoehto on
se, ettd asiakkaalle Iahetetaan video, joka on otettu
siten,ettasuunnittelijaitseonVR:ssasuunnittelmas-
saan tilassa, ja esittelee samalla mita on missakin.

Ratkaisu: Tilasuunnittelu on siirtymassa enemman
3D-mallinnukseen, ja vanhat 2D-ohjelmat ovat
pikkuhiljaa jdamassa pois. 3D-mallinnusohjelmat
kehittyvat koko ajan, ja tilan mallinnus on paiva
paivalta katevampaa. Kaikista eniten aikaa vieva
osa suunnittelussa on kasin piirtdminen, jossa vir-
heen sattuessa koko kuvan piirtdminen pitaa aloit-
taa alusta, ja jossa mittaus tapahtuu mekaanisesti
viivoittimella. Lisaksi esimerkiksi 2D-seinaprojek-
tiokuvat tehdaan viiva kerrallaan, mika on todella
aikaavievaa, kunmittojataytyytarkistaavahanvalia.

Tilan 3D-mallintaminen on paitsi napparaa, se
saastaa aikaa, ja VR:aan vietyna on satakertaisesti
informatiivisempitapaesittaasisustussuunnitelma
asiakkaalle, kuin pelkkien kuvien nayttaminen.
Sité mukaan, kun VR-sovelluksen tuotekirjastoon
kertyy uusia materiaaleja ja tuotteita, tilan mallin-
taminen kay yha nopeammaksi. Tulevaisuudessa
koko tilan mallintaminen siirtyy suoraan VR:aan,
ja tietokonemallinnusosio jaa kokonaan pois.

Nykyisessa sisustussuunnitteluprosessissa
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asiakkaalle on normaalisti toimitettu aino-
astaan 2D-pohjapiirustus ja seinaprojektiot
seka kasin tehty perspektiivikuva. Asiakas ei
monestikaan ole valmis maksamaan 3D-mal-
linnuskuvista naiden aineistojen lisaksi, koska
siihen on kulunut jo aikaa, eikd 3D-kuva valt-
tamatta anna tarpeeksi paljon lisdinfoa.

VR-suunnittelussa  pohjapiirustuksen ja sei-
naprojektien tekeminen jaa valista, ja kaikki
tarvittava lisdmateriaali saadaan VR:sta vai-
vattomasti asiakkaalle. Tilan 3D-mallinnnus ja
sunnitelman muokkaus VR:ssa ovat nopeampi,
helpompi ja antoisampi tapa tehda sisustus-
suunnittelua, kuin nykyisen menetelman kasi-
piirustukset ja tietokoneella tuotetut 2D-kuvat.

Vaikka VR:3a ja AR:aa on saatavana eri laatuisina,
monet suunnittelun asiantuntijat ja kodinomis-
tajat ovat sitd mieltd, etta ne ovat parempia,
kuin etta jattdisi asioita mielikuvituksen varaan.
Lisaksi VR-suunnitelmat ja AR-elementit ovat
helpommin luettavia kuin muut suunnitelmat.
(Murphy, K. 10.5.2016 b.) Virtuaalitodellisuus-
mallista pystytaan tekemaan huippurealistisen
nakdinen malli, jossa havaitaan esimerkiksi
ilmassa leijuvat pélyhiukkaset, ja lasitasossa ole-
vat sormenjaljet. Taman lopputuloksen aikaan-
saaminen edellyttda ainoastaan sita, etta asiakas
on valmis maksamaan useammista tydtunneista,
mikali haluaa paasta huippurealistiseen lopputu-
lokseen. VR-sovelluksen kehittyessa realistiseen
lopputulokseen paastaan kuitenkin koko ajan
helpommin, kun sovellukseen voidaan valmiiksi
ohjelmoida, etta esimerkiksi lasipinnassa on
sormenjaljet tai ilmassa leijuu pdlyhiukkasia.
Seuraavissa projekteissa nama asetukset tule-
vat automaattisesti maaritettyihin paikkoihin.



Kuva 73: Tunnelmakuva

Opinnaytetyoni tarkoituksena on tarjota 3D Talolle toimiva tilasuunnitteluun soveltuva tydkalu, jonka avulla he
voivat tarjota asiakkailleen tilasuunnittelupalvelua. Tavoitteena on, etta tilasuunnittelu helpottuu ja pysyy ajan-
tasalla tekniikan kehittyessa nopeasti. Tavoitteena on myos olla yksi ensimmaisistd VR-sisustusta tarjoavista
firmoista Suomessa.

Projektista on my6s minulle hydtya suunnittelijana, koska uuden asiakasprojektin my6ta opin paljon uutta
VR:stg, ja sain arvokasta kaytanndn kokemusta sisustussuunnitelusta. Lisaksi opin kdyttdamaan uusia mallinnus-
ohjelmia, kuten Cinema4D:ta ja hieman ohjelmoijien kayttdmaa Unityd. Opin ymmartdmaan Virtual Realityyn
littyvan suunnitteluprosessin mallinnuksesta ja koodauksesta valmiiseen tuotteeseen.

Kun VR-sisustussovellutuksen materiaali- ja tuotekirjasto monipuolistuu ja laajentuu erilaisten yhteistyékuvi-
oiden myotd, VR-suunnitteluprosessi helpottuu. Silloin suunniteltavasta tilasta tarvitsee mallintaa ainoastaan
massamalli, ja laittaa se sovellutukseen muokattavaksi. Tasta vield seuraava askel on se, ettd mydskaan tilaa
ei tarvitse erikseen mallintaa 3D-ohjelmilla, vaan se luodaan suoraan VR:ssa. Nain tekee esimerkiksi Lontoossa
sijaitseva arkkitehtitoimisto Vrtisan. (Vrtisan. 2016.)
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VR-sovellus otetaan kaytté6n sisustussuunnittelun
tydkaluna 3D Talolla 2017 kevaan tai kesan aikana.
Aluksi sovellus toimii sisustussuunnittelman esitta-
misen ja suunnitelman muokkaamisen tyékaluna.
Projektista riippuen VR-sovelluksen avulla voidaan
joko suunnitella toimiva, kdyttdjidaan ja heidan toi-
veitaan palveleva tila tai tuottaa edustavaa myynti-
ja markkinointimateriaalia erilaisista tiloista ja
rakennuksista. Pystymme esimerkiksi tarjoamaan
toisille  sisustusuunnittelijoille palvelua, jossa
viemme heidan sisustussuunnitelmansa VR:aan.
Ndin muutkin suunnittelijat voivat esitelld omia
suunnitelmiaan omille asiakkailleen VR:n avulla.

Suunnitelmissa on myo6s aloittaa yhteistyd eri
sisustusalojen firmojen kanssa siten, etta heidan
tuotevalikoimansa on saatavissa VR-sisustusso-
velluksessa. Nain ollen tehdessamme sisustus-
suunnitelmaa asiakkaan kanssa tarjoamme auto-
maattisesti esimerkiksi yhteistydkumppanimme
kalusteita asiakkaallemme. Lisaksi yhteistydfirma
saa tuotteistaan VR-mallit nettisivuilleen. Kun
VR-laitteistot yleistyvat kotitalouksissa, padse-
vat asiakkaat katsomaan yrityksen tuotteita
VR:ssé ja AR:ssg, ja kokeilemaan kalusteita omiin
tiloihinsa. Ostopaatdksen tekoa edesauttaa, kun
asiakas ndakee tuotteen omassa aidontuntui-
sessa ymparistdssaan oikeassa mittakaavassa.
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VR-suunnittelusovelluksesta on tarkoitus suun-
nittella  rakennusteollisuuteen talo-projekteja
palveleva kokonaisuus, jossa otetaan huomioon
esimerkiksi arkkitehtien, sisustussuunnittelijan
ja LVI-suunnittelijoiden erikoistarpeet. Kaikkien
eri rakennusprojektiin kuuluvien ammattilaisten
oma suunnitelma on silloin saatavissa yhdesta ja
samasta VR-mallista. Esimerkiksi tulevasta kerros-
talo-projektista tehdadn VR-malli, josta arkkitehti
saa nappia painamalla esiin itsedan koskevan mal-
lin, sisustussuunnittelija padsee samasta mallista
nappia painamalla tilan sisalle, jossa materiaaleja
voi muokata,ja LVI-suunnittelija padsee nappia
painamalla kurkistamaan rakenteiden sisdlle
tarkastelemaan putkistoja. Kun kukin osapuoli
paivittaa malliin omalta osaamisalueeltaan jotain,
tieto paivittyy automaattisesti kaikkien mallei-
hin, ja nain projektissa pysytaan ajantasalla siitg,
mita kukin tekee ja milloin. Nain helpotetaan eri
osapuolien kommunikointia, ja rakennusprojek-
tin eteneminen on kaikkien osapuolien tiedossa.

Sovellukseen on tarkoitus lisatd rakennuslain-
saadant®, mika helpottaa rakennusten muokkaa-
mista VR:ssa. Rakentamismaaraysten avulla esi-
merkiksi kantavia seinia ei pysty poistamaan, tai
rakennusta laajennettaessa esiin tulee info siitg,
ettd kyseista toimintoa varten taytyy kysya raken-
nuslupa. Nain mahdollisilta virheilta valtytaan.



Opinnaytetydssa oli tarkoitus tutkia, miten vir-
tuaalitodellisuutta kaytetaan tilasuunnittelussa
talla hetkelld, ja miten sen kayttdé tulee muuttu-
maan. Vaikka virtuaalitodellisuus on aiheena uusi,
siitd oli satavilla yllattavan paljon tietoa. Vaikka
keskityinkin  opinnaytetydssa tilasuunnittelun
nakdékulmaan, oli aihe melko laaja téhan aika-
tauluun nahden. Projektin aikana uusia ideoita
ja VR:n soveltamistapoja sisustussuunnitteluun
tuli koko ajan lisaa, mutta projektin sallimassa
aikataulussa jouduin karsimaan osan aihealueista.

Aiheeseen perehtymisen jalkeen tavoitteena oli
pilottihankkeen osalta kokeilla VR-sisustussuunnit-
telua ensimmaista kertaa oikeassa asiakasprojek-
tissa. Asiakasprojektista saatavan tiedon pohjalta
lahdin suunnittelemaan virtuaalista sisustussovel-
lusta 3D Talo Finland Oy:lle. Asiakasprojekti saatiin
aloitettua hyvissa ajoin heti tammikuun alussa.
Asiakasprojekti oli mielestani sopivan kokoinen
opinnaytetyotani varten, ja se tarjosi sopivasti eri-
laisia haasteita, jonka pohjalta oli hyva lahtea suun-
nittelmaan VR-sovellusta. Esimerkiksi Huvilaharjun
kohteessa LVI-suunnittelun nakoékulman otta-
minen mukaan oli mielestani hyva lisdelementti
pelkan perinteisen sisustussuunnittelun ohella.

Mielestani oli hyva, ettd teoriaosuudessa kasitel-
tyja asioita tuli eteen myds asiakasprojektissa, ja
nain kaytannodssa miten asiakas reagoi VR-sisus-
tussuunnitteluun, ja vakuutuin siita, ettd VR toimii
sisustussuunnittelun tydkaluna hyvin. Huomasin
myos, etta asiakas oli helppo saada vakuuttu-
neeksi tilan toimivuudesta, kun suunnitelma esi-
tettiin VR:ssa 2D-piirustusten sijaan. Asiakkaan
mielesta remontin voi aloittaa luottavaisin mielin,
kun sai varmuuden siita, etta tilaratkaisu toimii.

Aikataulun suhteen haasteita asetti aiheen laa-
juuden lisdksi myo6s se, ettd projektin etenemi-
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nen ei ollut ainoastaan omista aikatauluistani
kiinni, vaan mukana oli myds ohjelmoija, joka teki
VR-malliin erilaiset toiminnot. Ohjelmoijalla oli
menossa samaan aikaan muita omia projekteja,
joten Huvilaharjun mallin koodaukseen kaytettiin
rajallisesti aikaa. Olin suunnitellut, ettd VR-mallista
oltaisiin tehty vieldkin laajempi ja monimuotoi-
sempi kokonaisuus, mutta kiireisen aikataulun
takia emme Kkerennet toteuttamaan kaikkia
ideoita. Mielestani saimme VR-malliin kuitenkin
kaikista tarkeimmat ominaisuudet, ja se toimii
hyvin sovelluksen esittelyssa ja markkinoinnissa.
Itse sovelluksen teko jatkuu vield pidemmalle
kevaaseen ja kesaan, ja se tulee muokkautumaan
uusien asiakasprojektien myo6ta vield pitkaan.

Haasteita projektiin toi myds se, ettd opettelin
matkan varrella uusien mallinnusohjelmien, kuten
Cinema4D:n ja Unityn, kayttéa. Valilla ohjelmien
opettelu johti pieniin virheisiin, joita sain tarkeaa
kaytanndén oppia seuraavia projekteja ajatel-
len. Virheet oli kuitenkin onneksi helppo korjata
kesken projektin, eivatkd ne vaikuttaneet mer-
kittavasti lopputulokseen. Projekti oli valtavan
opettavainen kokemus my6s ryhmatyoskentelyn
kannalta. VR-projekteissa 3D-mallintajat ja ohjel-
moijat tekevat tiivista yhteisty6td, joka muuttuu
jokaisen uuden projektin mydta sujuvammaksi
ja helpommaksi, kun oppii ymmartamaan, mita
kukin osapuoli tarkalleen tekee ja milld tavalla.

Jatkossa aion kehittaa VR-sisustussovellusta
eteenpain. Esimerkiksi kalustekirjastoa kerryte-
tdan uusilla tuotteilla, joita tulee mahdollisista
uusista yhteistydkuvioista eri sisustusyritysten
kanssa. Aion suunnitella ja toteuttaa lisaa toimin-
toja VR-sovellukseen yhdessa ohjelmoijien kanssa.
Lisaksi sovelluksen kayttéliittyman sisaltda ja graa-
fista ilmetta lahetaan hiomaan ja taydentamaan.



archicad. M.A.D. 2016.

Scott, H. 2014.

Decorilla. 1.8.2016.

Kosola, N. 2015.

Lentosimulaattori. Wikipedia, 2017.

Lisatty todellisuus, Wikipedia.

Mairs, J. 25.4.2016.

Murphy, K. 10.5.2016 a.

Murphy, K. 10.5.2016 b.

Olin, Kulovesi, Lukander, Hansio.

1995. 1-4.
product: vive.com, 2017.

Pankalainen, T. 15.1.2017a.

Pankalainen, T. 15.1.2017b. 10.

Pankalainen, T. 18.1.2017.

Pankalainen, T. 31.8.2016.

Luovaa, tuottavaa ja nautittavaa suunnittelua arkkitehdeille. [Viitattu 7.3.2017].Saatavissa: http://
www.mad.fi/tuotteet/archicad

First Look: Coldplay's Virtual Reality Concert ‘Ghost Stories’ Shot by NextVR. Roadtovr. [Viitattu
7.3.2017]. Saatavissa: http://www.roadtovr.com/coldplay-virtual-reality-concert-nextvr/

How to Preview Your Interior Design in Virtual Reality. [Viitattu 6.3.2017.] Saatavissa:
https://www.decorilla.com/online-decorating/how-to-preview-your-interior-design-in-
virtual-reality/https://fi.wikipediaorg/wiki/Virtuaalitodellisuus

Sl-sopimusasiaa. Suunnittelutydn aikasuosituksia.
Virtuaalitodellisuus. [Viitattu 3.3.2017.] Saatavissa: https://fi.wikipedia.org/wiki/Virtuaalitodellisuus

Lisatty todellisuus. [Viitattu 20.2.2017.] Saatavissa: https://fi.wikipedia.org/wiki/Lis%C3%A4tty_todel
lisuus

VR goggles combined with hand-held controllers offers architects “a whole new way of designing”.
[Viitattu 22.2.2017.] Saatavissa: https://www.dezeen.com/2016/05/25/virtual-reality-designing-
architects-vrtisan-unreal-engine-htc-vive/

Your New Home: Ready to See Now, via Virtual Reality. The New York Times. [Viitattu 6.3.2017].
Saatavissa: https://www.nytimes.com/2016/05/12/style/virtual-reality-interior-
design.htmlI?_r=1

Your New Home: Ready to See Now, via Virtual Reality. The New York Times. [Viitattu 6.3.2017].
Saatavissa: https://www.nytimes.com/2016/05/12/style/virtual-reality-interior
designhtml?_r=1

Sisustussuunnittelusopimuksen laatiminen. RT 13-10865. [Viitattu 25.2.2017]. Rakennustietosaatio
RTS 2006.

VR Product. [Viitattu 20.2.2017.] Saatavissa: https://www.vive.com/eu/product/

Virtuaalitodellisuus - 120 miljardin markkina vuonna 20207 [Viitattu 20.2.2017.] Saatavissa: http://
www.virtuaalimaailma.fi/virtuaalitodellisuus/

Miten aivot voivat uskoa virtuaalimaailman todeksi? [Viitattu 25.2.2017] Saatavissa:
http://www.virtuaalimaailma.fi/virtuaalitodellisuus/

Virtuaalilasit - esittelyssa 6 parasta mallia! (Viitattu 22.2.2017] Saatavissa: http://www.virtuaalimaa
ilma.fi/virtuaalilasit/

Virtuaalitodellisuus - 120 miljardin markkina vuonna 20207 [Viitattu 20.2.2017.] Saatavissa: http://
www.virtuaalimaailma.fi/virtuaalitodellisuus/



Rakentaja.fi. 12.9.2011.

tuotteet: mad.fi, 2016.

unity: unity3d.com, 2017.

Vrtisan. 2016.

Wikipedia. 2017.

https://www.rakentaja.fi/artikkelit/8355/tarvitaanko_remontointiin_lupa.htm#

Cinema4D-mallinnuohjelma. [Viitattu 3.3.2017.] Saatavissa: http://www.mad.fi/tuotteet/cinema-
4d?gclid=CMmB7PujutlCFYaHsgodzY0ICg

Unity-ohjelma. [Viitattu 3.3.2017.]. Saatavissa: https://unity3d.com/unity

Interactive Virtual Reality Architectural Visualisation - VRtisan - Examples of interactivity.
[Viitattu 20.2.2017.] Saatavissa: https://www.youtube.com/watch?v=ey9FOk_Nmf0

Virtuaalitodellisuus. [Viitattu 3.3.2017.] Saatavissa: https://fi.wikipedia.org/wiki/Virtuaalitodellisuus



Kuva 1: http://3dtalo.fi/
Kuva 2: http://3dtalo.fi/
Kuva 3: htc vive logo: https://cdn.uploadvr.com/wp-content/uploads/2016/10/htc-vive-logo.jpeg
HTC Vive -laitteisto: https://arstechnica.com/gaming/2016/10/best-vr-headset-2016-psvr-rift-vive/
Kuva 4: ArchiCad-kuvituskuva: http://www.mad.fi/tuotteet/archicad

ArchiCad logo: https://www.google.fi/search?g=archicad+logo&espv=2&biw=1455&bih=700&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved
=0ahUKEwi5kKfBgsTSAhVEEiwKHZgRAWIQ_AUIBigB#imgrc=fjrpDvPOR8kiMM:

Kuva 5: cinema4d logo: https://help.maxon.net/files/img/600.png
cinema 4d kuvitus: https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/f3/ce/ff/f3cefff47167b3dd0bcc91604d7806d1.jpg
Kuva 6: unity logo: https://gamestudiotower.files.wordpress.com/2014/11/unity-logo.png

unity kuvitus: https://madewith.unity.com/sites/default/files/styles/gallery_large/public/screenshot_meantime-harbourisland_fis
hing.jpg?itok=1XY64ADM

Kuva 7: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcQH6UvrBVwno6eRx23tDm_WxcLg4N2AYWjbNto_m3oU5pKaAlac
Kuva 8: https://pixabay.com/p-1933927/?no_redirect
Kuva 9: Jenn Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 10: https://cnet3.cbsistatic.com/img/YpD2RWtOmvJDOKLirulkGrVC62k=/1170x0/2016/03/03/c5099667-f033-4385-a9f6-d2facb4f5728/
cyber-face-counterpoise.jpg

Kuva 11: https://www.pcgamesn.com/sites/default/files/vive.jpg

Kuva 12: vr:sta: http://a4.mzstatic.com/us/r30/Purple69/v4/2a/db/95/2adb9576-6e6f-1799-ad1b-57ff4b5b2695/screen696x696.jpeg
Kuva 13: http://0.design-milk.com/images/2014/08/before-concept-reality-600x296.jpg

Kuva 14: http://www.roadtovr.com/wp-content/uploads/2014/12/coldplay-virtual-reality-concert-oculus-rift-nextvr-2.jpg

Kuva 15: https://dri1.img.digitalrivercontent.net/Storefront/Company/msintl/images/English/en-INTL-Oculus-Rift-VR-Headset-29G-01331/
en-INTL-L-Oculus-Rift-VR-Headset-29G-01331-mnco.png

Kuva 16: http://blogs.ucl.ac.uk/digital-education/tag/google-cardboard/

Kuva 17: https://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/sites/3/2016/10/htc-vive-set.0.jpg



Kuva 18: https://cnet2.cbsistatic.com/img/_4EZ2QYI-ns_l1ukac6ZhvxUQ-0=/2016/07/08/e5d74b51-f330-4ac5-95a4-41cd2dc794aa/
pokemon-go-ar.jpg

Kuva 19: http://0.design-milk.com/images/2013/08/IKEA-augmented-reality-app-catalogue-01.jpg

Kuva 20: https://i.ytimg.com/vi/D-Gcb2Z5_0o/maxresdefault.jpg

Kuva 21: http://3dprintingindustry.com/wp-content/uploads/2015/01/structure-sensor-3D-scanner-at-CES.jpg

Kuva 22: https://compass-ssl.surface.com/assets/f5/2a/f52a1f76-0640-4a37-a650-51b0902f8427.jpg?n=Buy_Panel_1920.jpg
Kuva 23: https://www.wareable.com/media/images/2015/01/microsoft-hololens-kitchen-1421931130-010d-column-width-inline.jpg
Kuva 24: https://images.wired.it/wp-content/uploads/2015/04/1430285713_Microsoft-HoloLens-MixedWorld-RGB.jpg

Kuva 25: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 26: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 27: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 28: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 29: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 30: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 31: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 32: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 33: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 34: https://i.ytimg.com/vi/sFO02G-7HTk/maxresdefault.jpg

Kuva 35: https://i.ytimg.com/vi/dXI8Z-tu1PY/maxresdefault.jpg

Kuva 36: https://static.dezeen.com/uploads/2016/05/vrtisan-virtual-reality-architecture-visualisation-first-person-product-design-technol
ogy-news_dezeen_936_3.jpg

Kuva 37: http://www.vrtisan.co.uk/wp-content/uploads/2016/02/VRtisan-Res7.jpg

Kuva 38: http://www.vrtisan.co.uk/wp-content/uploads/2017/01/VRtisanArticleMetro.jpg

Kuva 39: https://static01.nyt.com/images/2016/05/12/fashion/12HOMEDESIGN-COMBO/12HOMEDESIGN-COMBO-blog427.jpg
Kuva 40: http://www.vrtisan.co.uk/wp-content/uploads/2016/07/VRtisanArticleA1.jpg

Kuva 41: https://i.ytimg.com/vi/dXI8Z-tu1PY/maxresdefault.jpg

Kuva 42: https://www.wareable.com/media/images/2016/04/htc-vive-room-scale-1459874611-aNSF-full-width-inline.jpg

Kuva 43: https://www.decorilla.com/online-decorating/wp-content/uploads/2016/02/Decorilla-before-bedroom-1024x575.jpg



Kuva 44: https://www.decorilla.com/online-decorating/wp-content/uploads/2016/02/virtual-reality-bedroom-design-360-view1.png

Kuva 45: http://www.vrroom.buzz/sites/default/files/styles/article_top_banner/public/vr-in-construction.jpg?itok=18Qf_60s&c=84bb9be94
eb0ca84a6b51d24be9c42f1

Kuva 46: Pauli Rissasen sahkoiset tiedostot
Kuva 47: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 48: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 49:Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 50: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 51: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 52: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 53: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 54: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 55: http://img04.deviantart.net/5e61/i/2011/219/0/9/cinema_4d___materials_by_smokeyoriginalhd-d42gpom.jpg
Kuva 56: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 57: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 58: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 59: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 60: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 61: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 62: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 63: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 64: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 65: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 66: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 67: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 68: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 65: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 66: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot



Kuva 67: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 68: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 69: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 70: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 71: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot
Kuva 72: Jenna Peralan sahkoiset tiedostot

Kuva 73: https://cdn.redshift.autodesk.com/2016/11/virtual-reality-in-architecture-header.jpg



	1. JOHDANTO
	2. VIRTUAALITODELLISUUS JA LISÄTTY TODELLISUUS
	2.1. Käsitteet
	2.2. VR pähkinänkuoressa
	2.3 VR:n historia ja nykyinen käyttö
	2.4  Erilaisia VR-laitteistoja
	2.5 Lisätty todellisuus ja sen käyttö

	3. VIRTUAALITODELLISUUDEN SOVELTUVUUS TILASUUNNITTELUN TYÖKALUSKSI
	3.1 Nykyinen sisustussuunnitteluprosessi
	3.2 Sisustusprosessin muuttuminen ja VR-suunnittelun vaiheet

	4. VIRTUAL REALITYN NYKYINEN KÄYTTÖ SUUNNITTELUSSA 
	4.1 Virtuaalitodellisuus arkkitehtuurissa ja sisustussuunnittelussa
	4.2 VR-laitteisto sisustussuunnittelun työkaluna


