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Tiivistelma

Tassa kandidaatintydssé tarkastellaan fotorealistisen visualisoinnin vaikutusta maisema-arkki-
tehtuurin estetiikkaan ja esitystapoihin. Visuaalinen esittdminen on keskeinen osa suunnittelu-
prosessia ja vuorovaikutusta, ja erityisesti fotorealistiset havainnekuvat ovat yleistyneet osana
kilpailu- ja markkinointiviestintaa. Tyo yhdistaa kirjallisuuskatsauksen ja kuva-analyysin, joiden
avulla tutkitaan millainen rooli fotorealismilla on maisema-arkkitehtuurin visuaalisessa kulttuuris-
sa ja miten se ohjaa tilojen esittamista ja tulkintaa.

Kandityon aineistona toimii kaksi kokonaisuutta: kirjallisuuskatsaus, joka koostuu tieteellisesta
kirjallisuudesta, artikkeleista, verkkolahteista seka yleisesti tunnistettavista alan kaytannoista
seka kuva-analyysin aineisto, joka koostuu neljasta Makasiinirannan arkkitehtuurikilpailun foto-
realistisesta havainnekuvasta. Kuva-analyysin perusteella fotorealistiset havainnekuvat ympéris-
tésta antavat usein harmonisen ja valmiin vaikutelman, mika voi olla harhaanjohtavaa ja pe-
rustua ennemmin kulttuurisiin tapoihin ymmartaa maisemaa kuin sen todelliseen luonteeseen.
Kirjallisuusaineisto puolestaan vahvistaa kasitysta siita, etta fotorealismi toimii paitsi suunnittelun
viestinnallisend apuvalineena, myds esteettisena ja retorisena keinona, joka ohjaa katsojan ko-
kemusta. Kuvien esteettinen vetovoima lisda viestinnan vaikuttavuutta, mutta voi samalla rajoit-
taa kriittista tarkastelua ja monimuotoisempaa tulkintaa suunnitellusta maisemasta.

Tyd osoittaa, etta fotorealismi ei ole vain tekninen esitystapa, vaan myos kulttuurinen ja reto-
rinen keino, joka vaikuttaa siihen, miten tulevia maisemia ymmarretaan ja arvioidaan. Taman
vuoksi sen kayttd suunnittelun ja osallistamisen valineena vaatii tietoista reflektointia ja
visuaalisen viestinnan lukutaitoa.

Avainsanat maisemakuva, fotorealismi, visualisointi, visuaalinen kulttuuri, havainnekuva




Lahde solisee tietokoneen ruudulla,
virtaa sinista lattialle, kahlaan veteen
pienid sydamia uikkarissa. Kroolaan
paasta paahan, sotkeudun verkkoon,
kirjaudun sisaan ja ulos.

Satu Manninen - Pikseliaurinko (2012)

kuva 1: maisema-arkkitehtitoimistojen tulevaisuuden kuvia
kuva: Ghillaney-Lehar
Jjulkaistu artikkelissa: Weller, 2018, kuten teoksessa Fig. 1
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1- JOHDANTO

Maisema-arkkitehtuurin visuaaliset esitystavat ovat muuttuneet huomattavasti digitalisaation
my&ta. Erityisesti 3D-mallinnusohjelmien ja erilaisten renderdintitydkalujen kehitys on mahdol-
listanut ymparistén aarimmaisen tarkan visualisoinnin. Tama on johtanut projektien hyperrealis-
tisiin, valokuvaa imitoiviin visualisointeihin. llmié tunnetaan alalla fotorealismina. Fotorealistinen
maisema-arkkitehtuurin visualisointi esittda ympariston tulevaisuuden pittoreskissa ja staattises-
sa tilassa, joka poikkeaa todellisuuden dynaamisesta luonteesta. Tuotetut visualisointikuvat ovat
tarkasti harkittuja ja esteettisesti hiottuja kuvauksia ymparistdsta, joista puuttuu valokuvauksen
objektiivisuuteen pyrkiva rooli ymparistén dokumentoijana. Samaan aikaan eldamme jatkuvassa
kuvien virrassa, missa tunnistettava raja valokuvautun ympériston ja digitaalisesti koostetun
kuvauksen valilla hailyy. Fotorealistisen visualisoinnin rooli on kasvanut teknologisen kehityksen
my&ta niin merkittavaksi maisema-arkkitehtuurin alalla, etta siitd on tullut lahes standardi tapa

esittda suunnitelmia alan ulkopuolisille tahoille.

Tama ympariston visualisoinnin kehitys nostaa esiin kysymyksia maisemasuunnittelun
estetiikasta, ja siita miten ymparistot ja maisemat ymmarretaan ja arvotetaan suunnittelupro-
sesseissa. Maisema on moniaistillinen, jatkuvassa muutoksessa oleva kokonaisuus, minka
visualisointi on haastava tehtava. Tapoihin visualisoida ja ymmartda maisemaa vaikuttavat
lukuiset yksildlliset ja kulttuuriset tekijat (Howard ym., s. 51-58, 2018). Fotorealistiset esitystek-
niikat vaikuttavat suuresti juuri luonnon ja ympéristdon graafiseen kuvaamiseen, mika liséad mai-
sema-arkkitehdin vastuuta ymparistdn ja sen tulevaisuuden kuvauksesta. Arkkitehtuurin alalla
on tehty jonkin verran tutkimusta fotorealismista, mutta sen vaikutus maisema-arkkitehtuurin
visuaaliseen kulttuuriin on pitkalti tutkimatonta aluetta. Taman kanditydn aiheen innoittajina ovat
kiinnostus maisema-arkkitehtuurin grafiikkaan ja visualisointiin, alan mediapresentaatioon seka
Juhani Pallasmaan teos Ihon Silmat: Arkkitehtuuri ja aistit (1996/2016). Teos kasittelee lansi-
maisen arkkitehtuurin ylikorostunutta visuaalisuutta ja muiden aistien laiminlydmista praktiikan
kaytannodissa. "Arkkitehtuurista on tullut kameran hatéisen silman vangitseman painokuvan tai-
detta, sen sijaan etta se olisi situationaalista, kehollista kohtaamista. Sen sijaan etta kokisimme
maailmassaolemisemme, tarkastelemme maailmaa verkkokalvojemme pintaan heijastettujen
kuvien katsejoina, ulkopuolelta” (Pallasmaa, s. 26,1996/2016). Miten yhteiskuntamme yliko-
rostunut visuaalisuus ohjaa suunnittelua ja siitd syntyvaa kuvastoa? Digitaalisesti tuotettujen

havainnekuvien rooli on alamme viestinnan ja julkisen nakyvyyden kannalta kiistaton. Maise-
ma-arkkitehdin on syytd ymmaéartaa tietokonegrafiikan perusteita seka siitd syntyvan kuvaston
vaikutuksia projektien visualiseen ilmeeseen. Tama kandidaatintyd ei keskity siihen, miten ym-
paristd voidaan visualisoida tarkasti, vaan ennemminkin siinen, miksi ympéristo visualisoidaan
juuri talla tavalla.



Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan fotorealismin vaikutusta maisema-arkkitehtuurin este-
tiilkkaan ja esityistapoihin. Tydn tavoitteena on tutkia, millaista fotorealistinen visualisointi on

ja pyrkia selvittdmaan sen vaikutuksia maisema-arkkitehtuurin alaan. Vaikkakin teknologinen
kehitys on muuttanut kaikkea maisema-arkkitehtuurin grafiikkaa, tama kandidaatinty® on rajat-
tu tarkastelemaan maisema- ja kaupunkisuunnittelun visualisointikuvia. Opinnaytetyd koostuu
kirjallisuuskatsauksesta seka kuva-analyysista. Kirjallisuuskatsauksen luvut ovat maiseman visu-
alisointi, fotorealismi seka fotorealistinen maisema. Taman jalkeen seuraa

kuva-analyysi havainnekuvista, mitka edustavat fotorealistista kuvaustapaa. Tydn tavoitetta
lahestytaan ensin tutkimalla fotorealismin ja maiseman kuvaamisen suhdetta. Taman jalkeen
tutkimuksen 16yt6ja sovelletaan visualisointikuvien analysointiin. Valitut kuvat ovat osa Suomes-
sa medianakyvyytta saaneet Makasiinirannan ideakilpailun havainnekuvia.



2 - MAISEMAN VISUALISOINTI

Lansimaisen maiseman visualisoinnin historia on pitka ja monikerroksinen. Se on vaikuttanut
merkittavasti siihen, miten maisemaa ja sen suunnittelua ymmarretaan tana paivana. (Hawkin-
s,s8.210, 2018, oma kaannds) toteaa, ettd "maisema ei ole vain fyysinen tila, vaan se muodos-
tuu ihmisten toiminnan ja kokemusten kautta”. Maisemasta tuli merkittava aihe lansimaisessa
taiteessa 1700-luvulla, ja se hyvaksyttiin sopivana aiheena akateemiseen maalaukseen. Talla
aikakaudella maisemamaalauksesta tuli suosittua, ja se vaikuttaa edelleen kasityksiimme maise-
man kuvaamisesta (Herrington, 2013). Maiseman esittdminen ja ymmartaminen on kulttuuriin,
paikkaan ja yksiloéon sidottua (Howard, s. 51-58, 2013). Maisema-arkkitehdin rooliin ympariston
suunnittelijana kuuluu paljon ympariston visualisointia. Miten maisema-arkkitehti voi esittda mai-
semaa sita parhaiten edustavalla tavalla?

Maisema-arkkitehtuurin kontekstissa maiseman visualisoinnilla sunnittelussa viitataan maiseman
muutoksiin ja tulevaisuuden suunnitelmien havainnollistamiseen. Maisema on dyynaaminen pro-
sessi, joka on jatkuvassa muutoksessa. Nykyinen tekniikan kehitys on mahdollistanut myds kei-
noja visualisoida naita prosesseja ja maiseman rajapintoja, jota inminen ei katsellaan maisemasta
havaitse. Naita ovat esimerkiksi erilaiset kuvat, jota tuotetaan paikkatietojarjestelmien avulla.
Weller (2020) jakaa maisema-arkkitehtuurin visualisointia kasittelevassé artikkelissaan nykypéi-
van visualisoinnin muodot kahteen paékategoriaan: hyperrealistisiin kuviin (kuval) ja hyberobjek-
teihin (kuvat 3 ja 4). Hyperrealistisille havainnekuvalla han viittaa digitaalisesti tuotettuun perpek-
tiivikuvaan. Han esittda maisema-arkkitehtitoimistojen luomien hyperrealististen havainnekuvien
luovan asiakkaalle tulevaisuuden maailmankuvan, mika tuntuu mukavalta ja luotettavalta. Tama
voi vahvistaa maiseman ja sen esittamisen estetiikkaa maalaukselliseksi ottamatta huomioon
nykyajan maisema- ja kaupunkisuunnitteluun liittyvia ekologisia ja sosiaalisia ongelmia kaupun-
geissa. Hyperobjekteilla han viittaa visualisointitapaan, miss& maisema pyritadn nayttamaan
luonnonkauniin maisemakuvan kehyksen ulkopuolelta: monimutkaisina luonnonprosesseina.
Nama maiseman kuvaukset ovat usein esimerkiksi erilaisia karttoja, animaatioita tai pistepilvia,
mihin yritetaan sisallyttaa aikaulottuvuus. Weller esittdd uudenlaisen maiseman visualisoinnin
valttamattdmaksi antroposeenin ja ilmastokriisin aikakaudella. Kasittelen tarkemmin alaluvussa
2.3 maiseman abstraktia ja realistista visualisointia ja sen liittymista artikkelin teemaoihin.

Digitaalisten alustojen ja sosiaalisen median ansiosta arkkitehtuurin kuvasto on tana paivana
helposti saatavilla, mika on vaikuttanut siihen miten suunnitteluideat levidvat globaalisti. Talla voi
olla my&s vaikutuksia siihen miten maisema-arkkitehtuuria arvotetaan ja ymmarretaan laajemas-
sa mittakaavassa. Esimerkiksi Instagram, Pinterest ja erilaiset arkkitehtuuriblogit tarjoavat laajan
valikoiman maisemasuunnitelmien kuvia ja ideoita, jotka voivat vaikuttaa sekd ammattilaisten
etta kuluttajien kasityksiin siitd, mika on "hyvaa” tai "kaunista” maisemasuunnittelua. Chan (2016)
kirjoittaa maiseman visualisointia kasittelevassa artikkelissaan median ja maiseman kuvaamisen
suhteesta. Hanen mukaansa onnistuneeseen maiseman visualisointiin tarvitaan tietoa kuvan ja
visuaalisen kulttuurin merkityksesté. Digitaalinen media ei ole toiminut vain visuaalisen kulttuurin



levittdjana vaan samalla vahvistanut sen merkitysta. Maisema-arkkitehtuurissa tama on tar-
koittanut esimerkiksi sitd, ettd kaupungin asukkaat voivat helposti jakaa mielipiteitdan ja pa-
lautettaan julkisista tiloista sosiaalisessa mediassa, mika voi vaikuttaa tuleviin suunnitelmiin.
Esimerkiksi Helsingin kaupunki kerda mielipiteita ja pyrkii osallistamaan kaupunkilaisia tilojen
suunnitteluun Kerrokantasi-sivustolla (Helsingin kaupunki. (n.d.)). Kyselyissa uusia suunnittelmia
kaupunkiympariston tulevaisuudesta havainnollistetaan usein valokuvamaisilla visualisoinneilla.

Maisema-arkkitehtuurissa yksi vallitseva visualisoinnin muoto on siis perspektiivikuvat aivan
kuten arkkitehtuurissakin. Vaikkakin maisema-arkkitehtuuri on arkkitehtuurista eritynyt ala,
suunnittelmiin vaikuttavat samat visualisoinnin periaatteet ja trendit. Tama kandidaatintyd pyrkii
tutkimaan miten juuri maiseman ja ulkotilojen kuvaaminen on muuttunut kun arkkitehtuurin aloil-
la &arimmaisen tarkat, fotorealistiset visualisoinnit ovat yleistyneet. Tama arkkitehtuurin kuvaa-
misen trendi on luonut ympaérilleen omanlaisen kulttuurin ja uusia toimijoita alalle. Arkkitehtuurin
aloilla tietokoneella tehtyihin perspektiivikuviin saatetaan viitatata monella eri termilla. Perspektii-
vikuva, ndkymakuva, havainnekuva, visualisointi ja renderdinti ovat yleisia termejd maisema-ark-
kitehti voi kayttaa viitattaessaan ymparistéa havainnollistaviiin kuviin. Termit eivat kuitenkaan
tarkoita kaikki samaaa asiaa. Perspetiivikuva on "keskusprojektio, perpektiivipiirrustus: piirrutus,
jossa kohde kuvataan perpektiivisesti eli sellaisena kuin silméa sen todellisuudessa nakee (Jo-
kiniemi ja Davies, 2012). Nakyméakuvalla viitataan usein perspektiiviseen piirrustukseen, joka
esittad nakyman tai nékymia ja suunnitelman kohteen liittymisté sen ymparistoon. Havainneku-
va voi tarkoittaa myds tata, tai muuta suunnittelua havainnollistavaa materiaalia kuten erilaisia
karttoja, yhdensuuntaisprojektioita tai piirrustuksia yksityiskohdista. Visualisointi on maaritelty
(Jokiemi ja Davies, 2012) olevan kuvallista havainnollistamista. Tama voi siis tarkoittaa mita vain
piirrustusta eika sen tarvitse noudattaa perpektiivisen piirrustuksen saantoja. Renderdinti tulee
englannin kielen sanasta render, mika tarkoittaa piirtdmisté ja tietokonegrafikassa prosessia,
jossa tietomalli tai raakadata muunnetaan lopulliseksi kuvaksi tai videoksi. Se on keskeinen osa
tietokonegrafiikan luomista (PCMag, n.d.). 3D-renderdinti on kolmiulotteisen mallin muuntamis-
ta 2D-kuvaksi, jossa otetaan huomioon valaistus, tekstuurit ja varjot. Taméa vaatii laskentatehoa
ja on tarkeaa fotorealistinen kuvien tuottamisessa (PCMag, n.d.). Arkkitehtuurin aloilla siis viita-
taan melkein aina sanalla renderdinti 3D-renderdintiin. Tietokonegrafiikan sanasto tulee paaosin
englannin kielesta ja monet termit eivat ole kaantyneet suomen kieleen. Tassa kandidaatintyos-
s& viittaan digitaalisesti tehtyyn perspektiivikuviin padosin termeilld havainnekuva ja visualisointi.

2.1 Kuvankauniin maiseman kehyksissa

Maisema-arkkitehtuurin visualisoinnin kulttuuria ja estetiikkaa voidaan ymmartaa sen histo-
rian kautta. Nykypaivan maisema-arkkitehtuurin visualisoinnin juuret ulottuvat pitkalle l1ansi-
maalaiseen taidehistoriaan. Yksi merkittdvimmista vaikutteista historiassa on pittoreski (ital.
pittoresco, "maalauksellinen” tai "kuvauksellinen”), esteettinen ihanne joka muovasi erityisesti
1700-1800-lukujen maisemasuunnittelua ja -kuvastoa (Hunt, 1992; Jacobs & Maes, 2009).
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Pittoreski estetiikka syntyi 1700-luvun lopun Euroopassa osana laajempaa kulttuurista kiinnos-
tusta luontoon, kauneuteen ja subjektiiviseen kokemukseen. Termilla vitataan maisemaan, joka
muistuttaa maalauksellista sommittelua, eritysesti 1600-luvun klassisten maisemamaalarien
kuten Claude Lorrainin tai Salvator Rosan toita (Andrews, 1999; Hunt, 1992). Pittoreski suun-
taus arvosti epasymmetriaa, vaihtelua, karuutta, raunioita ja luonnon ”hallittua villiyttéa” (Carlson,
2000). Englannissa tdma ihanne kuvata maisemaa nékyi erityisesti maisemapuutarhojen suun-
nittelussa, missa suunnittelijat kuten Lancet "Capability” Brown ja Humphry Repton pyrkivat
suunnittelemaan maisemamaalausten sommitelmallisuuden kautta fyysistd ymparistda (Rogers,
2001; Daniels, 1988). Kulkureitit liikuttivat vierailijaa ndissa puutarhoissa erilaisten nakymien
valilla. Pittoreskin maiseman tuli olla visuaalisesti kiehtova ja emotionaalisesti herattava, mutta
samalla hallittavissa ja katsojan nautittavissa (Hunt,1992; Spirn,1998).

Humphry Repton tuli jopa tunnetummaksi tavoistaan esittad maisemaa, kuin itse suunnitelmista
(Waldheim & Hansen, 2014). Han kehitti niin sanotut "punaiset kirjansa” (engl. Red Books)
auttaakseen asiakkaitaan tunnistamaan suunnitelmien parannusehdotusten potentiaalin. Ku-
vasarja osoittaa, kuinka ndma punakantiset kirjat sisélsivat hanen maalaamia kuvia maiseman
nykytilasta, jonka alle han piirsi kuvan "parannellusta” maisemasta (Repton,1792, kuten sitee-
rattu teoksessa Waldheim & Hansen, s.59, 2014). Vesivareilla ja musteella toteutetut kuvat
tekivat suunnitelmasta helposti ymmarrettavan ja elamyksellisen. Reptonin "ennen ja jalkeen”
visualisoinnit voidaan nahda varhaisena muotona arkkitehtonisesta renderdinnista - ne loivat
mielikuvia ja tarinoita, eivat vain esittaneet teknisia ratkaisuja.

kuva 2 : Mosely Hall ldhelld Birminghamia,
Englanti, 1792

Havainnekuvat: Humphry Repton

kuvat julkaistu teoksessa Composite Landscapes,
Waldheim & Hansen (s.59, 2014)




Nykyajan maisema-arkkitehtuurin visualisointi ammentaa edelleen tasta historiallisesta kuvape-
rinteesta ja kulttuurista. Oli visualisointi digitaalisia renderdinteja, perspektiivikuvia tai immersii-
visia virtuaalitodellisuuksia, kaytetaan niissa kuvataiteesta tuttuja keinoja, kuten valon suunnan
kontrollointia, tunnelmaa korostavaa perspektiivia ja dramaattista sommittelua (Corner, 1999;
Treib, 2008). Nykyajan maisema-arkkitehtuurin havainnekuvissa pittoreskiuden vaikutus voidaan
havaita kehystetyissa nédkymissa, luonnon ja rakennetun vuoropuhelussa seka tunnelmallisessa
valon ja arjen esittdmisessa — kuvat herattavat tunteita yhta lailla kuin ne informoivat (Lee & Pae
2018). 3D-visualisoinnissa kuvan kompositio ohjaa katsetta, kamerakulma maéarittaa katselun
kohteen ja valaistus luo tunnelman, joilla esitetdan erilaisia kokemuksellisia tiloja. Nailla kuvilla
voidaan viitata esimerkiksi ekologiseen harmoniaan tai lempeasti jasenneltyyn urbaaniin kau-
punkiymparistoon (Corner, 1999; Andrews, 1999).Tama kuvallinen lahestymistapa maisemaan
ei ole vain esteettinen valinta, vaan osa suunnittelun kognitiivista ja kulttuurista kielta (Hawkins,
2018). Visuaalinen kertomus kootaan harkitusti, kerros kerrokselta.

2.2 Realismi ja abstraktio

Maisema-arkkitehtuurin kontekstissa on olennaista tarkastella visualisoinnin realismin ja abst-
raktion eri tasoja. Toisin kuin rakennusarkkitehtuurissa, maisema-arkkitehtuurin visualisointi ei
pyri kuvaamaan valmista, pysyvaa lopputulosta, vaan ennemminkin jatkuvassa muutoksessa
olevaa prosessia. Siind missa arkkitehdin suunnitelma esittaa jotain staattista ja pysyvaa, mai-
sema-arkkitehdin suunnitelma havainnollistaa dynaamista ja elavaa kokonaisuutta, jonka luon-
ne muuttuu ajan, vuodenaikojen ja kasvun myota. Tata muutosta ja aikaa, on kuitenkin vaikea
esittaa staattisen ja pittoreskisen maisemakuvan avulla. Lee & Pae (2018) kutsuvat néité digi-
taalisesti tuotettuja tulevaisuuden maisemakuvia "valekuviksi” (engl. photo-fake), minka realismi
ei perustu fyysisen maailman realismiin vaan pikemminkin vakiintuneisiin kuvallisiin k&ytantoihin
ja 1700-luvun pittoreskiin estetiikkaan. Valokuvauksellisuutensa ansiosta valekuvat luovat vai-
kutelman kuvatun kohteen lasndolosta, vaikka se ei viela olekaan todellinen (Lee & Pag, 2018).
Voidaanko siis realismia maisema-arkkitehtuurin visualisoinnissa saavuttaa? Vaihtoehtoisena
tapana visualisoida maisemaa Weller (2020) esittaa niin sanotut "hyperobjektit”, jotka ovat da-
tastimulaation kautta tuotettuja kuvia maisemaan liittyvista prosesseista. Hyperobjekti on filosofi
Timothy Mortonin ajatukseen perustuva kasite amorfisista asioista kuten ilmastonmuutokses-
ta, jonka tieddmme olevan olemassa suurena voimana, mutta jonka havaitsemme hajanaisina
todisteina (Weller, 2020). Nama kuvat eroavat yleisista kaytettyista realismiin tahtaavista havain-
nekuvista (kuval), siind, etta ne pyrkivat nayttamaan, sen mité perinteisen maisemakehyksen
ulkopuolelle ja&.

Esimerkiksi visualisoinnit kuvissa 3 ja 4 demonstroivat kuinka hyperobjektinen esitystapa voi
paljastaa meille maisemaan vaikuttavia tekijoita. Weller esittdd ndiden visualisointitapojen tah-
tdavan rehelliseen ekologiseen estetiikkaan, missa kuva pyrkii nayttdamaan kuinka inmisen
toimet (suunnittelu) vaikuttaa, nopeuttaa tai hidastaa maiseman muutoksia. Weller (2020) kritisoi
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hyperrealististen havainnekuvien roolia ammatillisessa kaytdssa, koska naméa havainnekuvat
tekevat katselijasta passiivisen ja voivat hidastaa esteettisen innovaatioiden syntymista alalla.
Weller myds huomauttaa havainnekuvien kaupallisesta luonteesta, missé vaarana on, etta kau-
niisti kuvatulla maisemalla sivuutetaan alueen todellisia fyysisia ja aineettomia piirteita. Antropo-
seenin kynnyksella kriittinen suhtautuminen maiseman ja luonnon visualisointiin on &arimmaisen
tarkead, koska kuvat muokkaavat paljon kasityksiamme ymparistosta.

Yksi ratkaisu voi olla tdméa abstraktimpana nayttaytyva lahestymistapa, joka ei pyri liialliseen
valokuvamaisuuteen tai maisemakuvaan. Kuten ylla on demonstroitu niin sanotut hyperobjektit
kuvaavat meille enemman maisemasta, mita yhdella katseella voimme siitd ymmartaa. Tama
voi vahvistaa ajatusta maisemasta ja luonnosta prosessina, misséa kaikki littyvat toisiinsa. Vaik-
ka maisema mielletaén konkreettiseksi nédkymaksi ympaéristéstamme, siihen liittyy ulottuvuuk-
sia, jotka tekevat siita inmiselle hyvin abstraktin kasitteen. Talla viittaan niihin ulottuvuuksiin,
mit& ihminen ei voi aistia eli esimerkiksi historia, sosiaaliset ja kulttuuriset suhteet ja ekologiset
prosessit. Maisemasta tehtyjen havaintojen subjektiivisuus voidaan myos esittdd osana naita
ulottuvuuksia (Howard ym., s. 51-58, 2018). Abstraktio on esitys luonnosta vailla "realismia”,
mik& perustuu mentaaliseen tai kasitteelliseen pelkistykseen, (Smithson, s.242, 2009). Han kir-
joittaa ettei luontoa voi paeta abstraktin esitystavan avulla, vaan abstraktio itsessaan tuo meidat
lahemmas luonnon fyysisia rakenteita. "Abstraktio voi olla pateva vain, jos se hyvaksyy luonnon
dialektin”, han kirjoittaa (Smithson, s.242, 2009). Eri abstraktion ja realismin tasoja tarkastele-
malla kohtaamme oman visuaalisen kulttuurimme. Arkkitehtuurin aloilla korostunut nakoaistin
merkitys siirtyy piirrustusten ja kuvien kautta ymparistddmme (Pallasmaa, 1996/2016).

kuva 3: Hyperobjektinen
maisemankuvaus kuinka suuret fyysi-
set mallit voivat simuloida sedimentin
kulkeutumista ja rannikkomaaston
muutoksia eri vedenkorkeus- ja aaltos-
kenaarioiden avulla.

kuva: Sean Burkholder, Theresa Ruswick,
Healthy Port Futures project

Julkaistu artikkelissa: Weller, 2018, kuten
teoksessa Fig.2

kuva 4: Hyperobjektinen
maisemankuvaus, poikkileikkaus, joka
néyttdd veden kiertokulun yléspaéin,
seuraten riolitekivimuodostuman ra-
kennetta, jossa on seké ldpéisevéd etté
ei-lapdisevaéa kived

(piirretty mittakaavassa)

kuva: Diana Agrest

Julkaistu artikkelissa: Weller, 2018, kuten
teoksessa Fig.5
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2.3 Havainnekuvat suunnitteluprosesseissa

Erilaiset havainnekuvat ovat tyypillinen ja tarkeéd osa maisema-arkkitehtuurista suunnittelupro-
sessia. Ne ovat ideoiden visuaalista viestintaa ja auttavat konkretisoimaan suunnitelmia asiak-
kaille, paattdjille ja muille sidosryhmille. Maiseman visualisointia tehdaan suunnittelun monissa
vaiheissa. Alustavat visualisoinnit tehdaan jo suunnittelun alkuvaiheissa, esimerkiksi luonnos-
vaiheessa, kun halutaan esitella ensimmaisia ideatasoisia konsepteja ja ratkaisuja. Nama ovat
usein abstraktimpia piirrustuksia, jotka havainnollistavat yleisesti suunnitelmaa ja sen erilaisia
tiloja.

Suunnitteluprosessin edetessa ja suunnitelmien tarkentuessa visualisointikuvien rooli muuttuu.
Tarkempia, fotorealistisia kuvia tuotetaan esittelemaan suunnitelman tunnelmaa yksityiskohtai-
semmin. Kuvat voivat esitelld esimerkiksi kasvivalintoja, rakenteellisia elementteja ja materiaali-
en kayttoa. Maisema-arkkitehtuurin kilpailuissa tai suunnitelmien hyvaksymisessa nama kuvat
voivat olla ratkaisevia, silla ne auttavat tuomaan esiin maisemasuunnittelun esteettiset ja toimin-
nalliset ratkaisut vaikuttavasti (Schroth, 2015). Havainnekuvien merkitys siis korostuu projektien
loppuvaiheissa, milloin lopulliset suunnitelmat ja niiden mahdolliset vaikutukset esitetaan sel-
keasti ja vakuuttavasti asiakkaille ja muille projektin sidosryhmille. On yleista, etta havainnekuvia
tuotetaan viela suunnitteluprosessin jalkeen mediaa varten.

2.3.1 Tekninen prosessi ja katselu kameran lapi

Ylla mainittujen tarkempien fotorealististen havainnekuvien tekninen tyoprosessi koostuu seu-
raavista vaiheista: 3D-mallinnus, renderdinti ja jalkikasittely. Prossessit vaihtelevat kaytettavan
ohjelmiston ja kuvan tekijan ty6tapojen mukaan. Tassa alaluvussa kaydaan yleisesti 1api
digitaalisen havainnekuvan rakentamisen tekninen prosessi.

Prosessi alkaa 3D-mallintamisesta, missa luodaan maisemaa olemassa olevaan kontekstiin

eli esimerkiksi kaupunkiymparistoon. Tahan vaiheeseen kaytetaan tietokoneohjelmistoa, joka
soveltuu hyvin maisema-arkkitehtuurin elementtien kuten maaston, puuston, vesialueiden ja
rakenteiden mallintamiseen. Tahan soveltuvia ja yleisesti kaytettyja ohjelmistoja ovat esimerkik-
si Rhino, AutoCAD ja SketchUp. Mallintamisen jélkeen tapahtuu renderdinti eli kaksiulotteisen
kuvan tuottaminen valmiista mallista. Renderdintivaiheessa on mahdollista saataa valaistusta ja
varjoja, pinnan materiaaleja ja niiden heijastavuutta. Nailla keinoilla voidaan vaikuttaa "aitouden”
tunteeseen. Fotorealistisessa renderdinnissa renderdintiohjelmassa kaytetaan siis fysiikkape-
rusteisia virtuaalisia valoja, materiaaleja ja kameroita, jolloin 3D-mallista voidaan pyrkia luomaan
fysikaalisilta ominaisuuksiltaan mahdollisimman realistiselta nayttava kuva (Chaos 2023). Esi-
merkkeja renderodintiohjelmistoista ovat esimerkiksi Lumion, V-Ray ja Enscape.

Taman jélkeen siirrytdan kuvan jalkikasittelyyn kuvankasittelyohjelmaan. Kuvan kasittelyohjel-
malla suoritetaan kuvan viimeinen visuaalinen hienosaatd, mutta myds havainnekuvien luomi-
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nen taysin pelkastaan kuvankasittelyohjelmalla on mahdollista ja joissain maarin yleista. Kuvan-
kasittelyohjelmilla voidaan lisata yksityiskohtia ja elementteja, sdataa kuvan varisavyja, kirkkaut-
ta ja kontrastia, lisata tekstuureja ja pintojen valaistusta ja luoda syvyysvaikutelmaa hienovarai-
silla sumennuksilla. Maisema voidaan koota tietokoneen ruudulla. Adobe Photoshop on yksi
yleisimmista kuvankasittelyohjelmista, jota kayetaan tahan prosessiin.

Hanna Hyvonen (2024) kirjoittaa arkkitehtuurin fotorealismia kéasittelevassa vaitdskirjassaan
valokuvausta simuloivien visualisointitekniikoiden juurtumisesta alalla kaytettyihin ohjelmistoso-
velluksiin. Tama tarkoittaa esimerkiksi tietokoneavusteisessa suunnittelussa perustoimintona
kuvitteellisen kameran asettamista 3D-mallinnusymparistoéon. Taman kameran tarkoituksena on
tuottaa katselukulma, misté luodaan perspektiivinen nakyma mallista. Nakymasta voidaan tuot-
taa visualisointikuva suunnitelmasta. "Taten tarvetta visualisoida arkkitehtuuria kameran kautta
tukevat arkkitehdin jokapaivaiset tydkalut jo varhaisissa suunnitteluprosessin vaiheissa, oli sitten
tavoitteena tuottaa viimeisteltya fotorealistisista mediaa tai ei”, Hyvonen (2024, oma kaannds)
toteaa. Tiivistden sanottuna kamera on mukana jo 3D-mallinusvaiheesta I&htien, vaikka mai-
sema-arkkitehti ei pyrkisi visualisointikuvia tuottamaan. Nain arkkitehtuuria tuotetaan kameran
linssin 1&pi. Myds monet renderdintiohjelmat ovat saatavilla lisdosina tai jo valmiiksi integroituina
mallinnusohjelmiin, kuten esimerkiksi renderdintiohjelma V-Ray on lisdosa Rhino-mallinnusohjel-
maan (V-Ray for Rhino, 2025). Tama mahdollistaa kayttajalle korkealaatuisten kuvien renderdin-
nin suoraan mallinnusymparistésséa. Taten voidaan todeta nykypaivan digitaalisten tyokalujen
vaikuttavan vahvasti maisema-arkkitehtuurin visuaalisuuteen ja esittamiseen fotorealistisena
perspektiivikuvana.

2.3.2 Havainnekuvat ulkoistettuna palveluna

Havainnekuvien roolin kasvua nykypaivan maisema-arkkitehtuurissa vahvistaa myés visualisoin-
titoimistojen yleistyminen. Arkkitehtuurin aloilla on syntynyt toimistoja, jotka tuottavat visualisoin-
teja arkkitehtien puolesta esimerkiksi mediaa varten, kun uutta suunnitelmaa halutaan esitella.
Arkkitehti- ja maisema-arkkitehtitoimistoille tama tarkoittaa siis havainnekuvien ulkoistamista
toimistoille, jotka keskittyvat vain kuvien tuottamiseen. Kuvat ulkopuolinen toimisto tekee arkki-
tehti- ja maisema-arkkitehti toimistojen suunnitelmien perusteella.

Yksi suuresti arkkitehtuurin grafiikkaan ja sen fotorealistiseen esittdmiseen vaikuttanut on nor-
jalainen visualisointitoimisto MIR. Heidan roolia juuri maiseman kuvaukseen ei kuulu sivuuttaa.
Koko MIRIn tuotanto koostuu aarimmaéisen valokuvamaisista ympariston visualisoinneista.
Heidan vaikutus 3D-renderdintiin on jopa synnyttanyt termin MIR-tyyli (engl. MIR-style) milla
viitataan kuviin ” joita hallitsee rikas tunnelma ja mieleenpainuvat luonnonympaéristét ” (Hudson,
2020, oma kaannds). Omilla sivuillaan he kertovat haluavansa "edistéa arkkitehtuurin siirtdmis-
té symbioottisempaan tilaan luonnon kanssa” (MIR, n.d., oma k&annos). Luonnon toimiminen
teatterina arkkitehtuurille ei kuitenkaan edisté symbioottista tilaa todellisuudessa, mutta saa
ihmiset enka ndkemaan ulkotilojen suhteen arkkitehtuuriin eri tavoin.
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MIRin havainnekuva BIG:in projektille Vollebak Island kuvaa luontoa valokuvamaisen tarkasti.
Suunnittelukohde sijaitsee Kanadassa. Kuva jgjittelee kirkasta keskipaivaa kesalld, auringon
aseman ja kasvillisuuden perusteella. Veden lapinékyvyys ja heijastukset kuljettavat katsetta
kohti vehreda saarta, jonka rantaviivasta kivinen polku johtaa maisemaan ja luontoon
katkeytyvaan arkkitehtuurin pariin.

-

e e - 2

kuva 5: MIRin visualisointi "Adventure Island”

kuva: MIR

julkaistu: Bjarke Ingels Groupin nettisivuilla: https://big.dk/projects/vollebak-is-
land-15585 ja MIRin nettisivuilla: https://www.mir.no/work/adventure-island
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3 - FOTOREALISMI

Fotorealismi on on taiteen tyylisuunta ja visualisoinnin tapa, joissa pyritaan luomaan kuvia, jotka
ovat lahes erottamattomia valokuvista. Tyyliin saatetaan myds viitata termeilla fotonaturalismi,
valokuvarealismi tai hyperrealismi.

Taiteessa fotorealismilla viitataan maalauksiin, jotka jaljittelevat valokuvan tarkkuutta seka hyo-
dyntavat valokuvausta ja valokuvia maalauksen pohjana (Meisel ym.,1989). Fotorealismi erosi
sita edeltavista taiteen tyylisuunnista siten, etta taiteen lahtdkohtana ei ole itse todellisuus vaan
valokuva siita. Taman tydskentelytavan mahdollisti valokuvauksen yleistyminen 1900-luvun
loppupuolella. Fotorealistiselle taiteelle ominaista ovat valokuvauksen liséksi sen tekniset toteu-
tustavat kuten valokuvien projisointi maalauspinnalle projektorien avulla, erilaisten ruudukointi
menetelmien kayttd ja hyvin tarkasti maalatut yksityiskohdat ja pintojen heijastukset (Meisel ym.,
1989). "Fotorealistinen maalaus ei voi olla olemassa iiman valokuvaa”, Meisel (1989) kirjoittaa
aihetta kasittelevassa kirjassaan. Fotorealistisen taiteen juuret ovat 1900-luvun loppupuolella
Yhdysvalloissa. Kasittelen seuraavissa alaluvuissa tarkemmin fotorealismin kasitteen syntya ja
historiaa taiteen maailmasta nykypéaivan tietokonegrafikkaan, missa termilla viitataan elavalta tai
realistiselta nayttavaan grafikkaan (De Moor, 2019).

Kuten edellisessa kappaleessa on osoitettu, arkkitehtuurin grafikan digitalisoituminen ja tieto-
konegrafilkkan nopea kehitys on mahdollistanut &arimmaisen tarkan, fotorealistisen maiseman
esitystavan. Arkkitehtuurin ja maisema-arkkitehtuurin nékdkulmasta fotorealismista on tullut
keskeinen visualisoinnin tyyli, jonka avulla suunnitelmat esitetaan realistisesti tai tarkasti ennen
niiden toteuttamista. Fotorealistisen renderdinnin ja tietokoneella luodun grafikan kontekstissa
fotorealismi viittaa mahdollisimman aidolta nayttavaan tietokoneavusteisesti tuotettuun grafiik-
kaan (De Moor 2019). Mutta nailla visualisoinneilla ei valttamatta pyrita taydelliseen realismiin,
vaan pyritaan herattamaan katsojassa tunteita ja tunnelmaa, mihin suunnitelma tahtaa. Fo-
torealistiset visualisoinnit ovat usein kolmiulotteisesta mallista johdettuja renderdinteja, joissa
kaytetaan tarkkoja valaistusmalleja, varjoja ja materiaaleja, jotta suunnitelmista saadaan mah-
dollisimman tarkat ja yksityiskohtaiset esitykset. Ray tracingin ja rasteroinnin kehitys yhdessa
GPU-laskennan (grafiikkasuorittimien) nousun kanssa on teknisesti mahdollistanut arkkitehdeille
fotorealisitisen esittamisen.

3.1 limidn synty ja historia

Pitkalti 1990-luvulle asti perspektiivikuvia suunnitelmista tuotettiin k&sivaraisesti. Tama tarkoitti
perspektiivikuvien piirtdmista ja maalaamista. Realismi syntyi ihmisen nakemyksesta, ei lasken-
nallisesti. Kehitys ja muutos on ollut nopeaa muutamassa vuosikymmenessa. Esimerkiksi mai-
sema-arkkitehtuurin grafikasta tunnetun Dieter Kienastin kasivaraisten havainnekuvien (kuva 6)
90-luvulta voidaan huomata eroavan valtavasti yksityiskohtaisuudeltaan taméan paivan suurim-
pien suunnittelutoimistojen joukkoon kuulun Snghettan vastaan kohteen havainnekuvituksesta

15



(kuva 7). Dieter Kienastin suunnitelma kohde on GUnthersburgin puiston laajennus Frankfurtis-
ta, Saksasta ja Snghettan kohde on Koningin Astridplein aukio Antwerpista, Belgiasta. Tama
kuvapari on hyva vertailukohta sille, kuinka fotorealistinen esitystapa on muuttanut julkisten
tilojen maisema-arkkitehtuurin visualisoinnin yksityiskohtaisuutta.

Kuva 6: havainnekuva Gunthersburgin
puistosta, Frankfurt, 1991.
Havainnekuva: Dieter Kienast

Julkaistu teoksessa Composite Landsca-
pes, Waldheim & Hansen (2014, s. 92)

kuva 7: havainnekuva Koningin Astri-
dplein -aukiosta, Antwerp, 2024.
Havainnekuva: Proloog,

julkaistu Snahettan verkkosivulla.

Fotorealismi taiteen suuntauksena syntyi 1960- ja 1970-luvuilla Yhdysvalloissa, vastareaktiona
abstraktiolle ja ekspressionismille, jotka olivat vakiinnuttaneet roolinsa lansimaalaisessa tai-
demaailmassa (Meisel ym.,1989). Taiteilijat kuten Chuck Close, Richard Estes ja Ralph Goin-
gs, olivat keskeisia hahmoja fotorealistisen maalaustaiteen synnyssa. He halusivat korostaa
taiteessaan jélleen tarkkuutta ja havainnoinnin tarkeytta. Valokuvat toimivat pohjana heidan
maalauksilleen. Tekniset apuvélineet kuten projektorit, joita kaytettiin valokuvien yksityiskohtien
siit@miseen kankaalle, mahdollistivat taman tarkkuuden taiteessa. Valokuvauksen yleistymi-
nen 1900-luvun loppupuoliskolla vaikutti vahvasti fotorealismin syntyyn. Valokuvasta tuli tarkea
tydkalu ja taiteilijat alkoivat jaljitella valokuvan ominaisuuksia maalauksissaan, kuten tarkkoja
valon ja varjon leikkeja sekd heijastuksia. Nama samat ominaisuudet nakyvat nykyaan digitaali-
sesti tuotetuissa havainnekuvissa. Meisel ym. (s. 18, 2013) kirjoittaa fotorealismin hyvaksymisen
aukaisseen tien hyperrealismille muilla taiteen aloilla.

Ja niimpa fotorealismi ei jadnyt vain maalaustaiteen tyylisuunnaksi vaan alkoi vaikuttaa vahvasti
arkkitehtuurin ja maisema-arkkitehtuurin visualisointiin tekniikan kehittyessa. Tietokoneavustei-
nen suunnittelu (CAD) ja kolmiulotteinen mallinnus alkoi kehittya 1980-luvulta alkaen. Taman
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kehityksen seurauksena arkkitehtuurin grafiikka alkoi digitalisoitua. Todellinen siirtyma kasin
piirretyista perspektiivikuvista valokuvamaisten renderointien yleistymiseen tapahtui vasta, kun
tietokoneet pystyivat simuloimaan valon kayttaytymisté uskottavasti.

1980 ja 1990-luvuilla kehittynyt 3D-visualisointi perustui rasterointiin, missa kolmiulotteiset
muodot muunnettiin nopeasti kaksiulotteiseksi kuviksi. Merkittdvan muutoksen teki ray tra-
cing- tekniikan kayttdonotto. Ray tracing tarkoittaa valonsateiden kayttaytymisen simulointia,

eli miten ne heijastuvat, taittuvat ja vuorovaikuttavat erilaisten materiaalien kanssa. Tama mah-
dollisti varjojen, heijastusten ja valaistuksen realistisen esittamisen (Whitted, 1980). Vaikka ray
tracing- tekniikka oli aluksi hidasta ja varattu 1&hinna elokuvateollisuuden jalkikasittelyyn, avasi
se hiljalleen tien arkkitehtuurin uudenlaisella visualisoinneille. Suositut renderodintiohjelmistot,
kuten V-Ray, Corona Renderer ja Mental Ray, veivat visualisoinnit uudelle realistisuuden asteelle
(Chaos Group, n.d.).Seuraava merkittavd muutos tapahtui 2010-luvulla, kun grafiikkasuoritti-
mien eli GPU:iden kehitys mahdollisti valtavan maaran séateiden laskemista rinnakkain. VIDIA:n
CUDA-teknologia ja mydhemmin RTX-arkkitehtuuri toivat ray tracingin reaaliaikaiseksi, mika
teki fotorealistisista visualisoinneista nopeampia ja laajemmin saavutettavia (NVIDIA, 2018).
GPU-laskenta on mahdollistanut arkkitehdeille ja muille suunnittelijoille fotorealististen tilojen
tarkastelun ja esittelyn lahes reaaliajassa ohjelmistoilla kuten Unreal Engine, Enscape, Lumion ja
Twinmotion (Epic Games, n.d.). Tama herattaa kysymyksen: onko nykyinen fotorealisitinen visu-
alisointi enaa vain havainnollistamista”? Teknologinen kehitys mahdollistaa kayttajakokemuksen,
valaistuksen, materiaalien ja tilojen vuorovaikutuksen arviointia jo paljon ennen rakentamista.

3.2 Tekoaly ja tulevaisuus

Tekodlya integroidaan yha enemman maisema-arkkitehtuurin visualisointiin, mik& on huomat-
tavasti monipuolistanut koko suunnittelun prosessia konseptikuvien tuottamisesta lopullisiin
havainnekuviin. Generatiivinen tekoaly voi tuottaa ideoita, tayttaa luonnoksia, vimeistella mate-
riaaleja tai jopa luoda kokonaisia havainnekuvia maisemasta tekstipohjaisten kuvausten perus-
teella. Tekolya on integroitu perinteisiin kuvankasittelyohjelmiin kuten esimerkiksi Abobe Photos-
hoppiin (Adobe, n.d.) sek& se on luonut uudenlaisia tydkaluja kuvien tuottamiseen. Esimerkiksi
ohjelmat DALL-E, Midjourney ja Stable Diffusion voivat auttaa arkkitehtuurin konseptoinnissa ja
havainnekuvien luonnissa. Nama ohjelmat ovat tekoalypohjaisia kuvagenerointimalleja. Ne mah-
dollistavat fotorealististen kuvien tuottamisen pelkastaan tekstipohjaisten kuvauksien perusteel-
la, mutta tekevat viela usein virheita mittakaavan ja teknisen realistisuuden hahmoittamisessa.
Nama kuvagenerointimallit toimivat syvaoppimisen (engl. deep learning) avulla, missa kaytetaan
neuroverkkoja eli useista kerroksista koostuvia algoritmeja, jotka ovat koulutettu valtavilla maa-
rilla kuvia ja niihin littyvia tekstikuvaksia. Syvaoppimismallien rooli ei ulotu vain nopeaan visu-
alisointiin. Analysoimalla suuria joukkoja dataa voivat tekoalypohjaiset mallit tarjota tieteellista
tukea kaupunkisuunnitteluun, kasvillisuuden seka tilallisuuden suunnitteluun (He, 2024). Hen
tutkimuksessa syvaoppimisen soveltaminen maisema-arkkitehtuurin todettiin parantavan mai-
semasuunnittelun laatua, luovuutta seka ekologista kestavyytta.
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Kuten edellisessa paaluvussa esitelty havainnekuvan tekoprosessi perinteisilla 3D-renderdin-
tiohjelmistoilla perustuu siis mittatarkkaan mallintamiseen, kun taas generatiiviset teodlymallit
tuottavat kuvia ilman mallintamista muutamassa sekunnissa. Tekoéalyn nopeus mahdollistaa
useiden vaihtoehtoisten nakymakuvien ja visualisointien tuottamisen. Pelkélle kuvaukselle
”Landscape architecture visualization of a park in Helsinki” tekoalyohjelmisto OpenArt (kuva 8)
tuottaa ilmaiseksi muutamassa sekunnissa perspektiivisen kuvan suhteellisen tarkoilla varjoilla,
kuvaten taustalle Helsingin jugend-tyylisid rakennuksia.

kuva 8: OpenArtilla generoitu havainnekuva puis-
tosta Helsingissé (luotu 29.4.2025)

Naita tekodalyllda generoituja kuvia voidaan hyddyntaa erityisesti suunnittelun alkuvaiheissa tun-
nelmien, varimaailman ja tilavaikutelman hahmotukseen (Antle ym., 2023). Toisin kuin taas
3D-renderdidyt kuvat ovat keskeisia erityisesti suunnittelun mydhemmissa vaiheissa, kun esi-
tettévien ratkaisujen tulee vastata toteuttamiskelpoista todellisuutta (Wong, 2018). Tekodly ja
perinteinen mallintamiseen perustuva renderdinti eivat sulje toisiaan pois, vaan ne voivat tukea
toisiaan suunnitteluprosessin eri vaiheissa. Missa tekoaly voi auttaa 16ytamaan erilaisia suunta-
viivoja tarkemmalle suunnitelmalle ja sen mallinnukselle, voidaan vastaavasti renderoityja kuvia
rikastaa tekodlyn avulla visuaalisesti nayttavammiksi jalkikasittelyssa (Klingemann, 2023). Ana-
logisten, digitaalisten seké tekoalypohjaisten suunnittelumetodien yhdistely laajentaa suunnit-
telijan perspektiivia seka rikastuttaa suunnitteluprosessia (Zwangsleitner, 2024). Zwangsleitner
nakee taman erilaisten tydkalujen integraation tukevan suunnitelmien yksityiskohtaisuuden ke-
hittamista ja tarjoavan erilaisia suunnitteluvaintoehtoja. Tekoalypohjaisten kuvageneraattoreiden
tehokkuutta arvioidaan ja sen ei uskota muuttavan vain maisema-arkkitehtuurin grafiikkaa vaan
koko suunnittelun tydkalupakkia (Li, 2023 ; Zwangsleitner, 2024).
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4 - FOTOREALISTINEN MAISEMAN VISUALISOINTI

Kuten edellisissa luvuissa on osoitettu, maisema-arkkitehdin tavat kuvata maisemaa nojaa-

vat samaan aikaan muuttuneet tietkonegrafiikan kehityksen myéta, mutta ne ovat kiinni niissa
visuaalisissa tottumuksissa, mita lansimainen historia ja kulttuuri on nauttinut (Hyvonen, 2024;
Jacobs & Maes, 2009; Lee & Pae, 2018). Hyvonen (2024) tuo esiin, etta arkkitehtoninen foto-
realismi nojaa tallaiseen visuaaliseen ”sujuvuuteen” — tuttuuden ja uskottavuuden esteettiseen
logiikkaan, joka on historiallisesti rakentunut taiteen ja maisemakuvan perinteiden varaan. Tama
luku pyrkii tutkimaan, millaista maisemaa fotorealisitinen esittdminen luo, ja millaisia mahdolli-
suuksia seka haasteita siinen liittyy. On myds huomioitavaa, etté fotorealisitiseen maisema-ark-
kitehtuurin visualisointiin littyy myos paljon sellaista tarkkaa esittamista, milla ei pyrita valoku-
vamaisen nakyman tavoitteluun. Nama havainnekuvat esittavat asioita eparealisitisilla tavoilla
(esimerkiksi hyddyntaen lapinakyvyyttd) pyrkidkseen herattdmaan katsojassa erilaisia mielikuvia
tai kuvaamaan maiseman erityispiirteitd. Nama havainnekuvat kuitenkin hyddyntavat valokuvia
seka fyysisen maailman simulointia, mika tekee niista yhtalailla tai jopa enemman tarkastelua
vaativia. Pallasmaa (s. 28, 1996/2016) kirjoittaa taman viime vuosikymmenina nousseen arkki-
tehtuuriin kuvaston hyddyntavan "heijastuksia, astettaista lapinakyvyytta, limittaisyytta ja rinnas-
tuksia” syynnyttadkseen muuntuvia tilan ja kehon liikkeen tuntemuksia katsojassa. Han esittaa
taman herkkyyden lupaavaan positiivisia tilan, paikan ja merkityksen kokemuksia, mita nykypai-
van teknologisen rakentamisen immateriaalisuus ja painottomuus ei tarjoa suoraan.

Pelkistetymmasta esittamisesta (piirrustukset ja maalaukset) siirtyminen valokuvan tarkkuuteen
lisda yksityiskohtien maaraa kuvissa. Nain mielikuvien luomisesta siirrytaan lahemmaksi hyvin
tarkkaa esittamista. Mista johtuen realismiin pyrkiva havainnekuva lisaa tekijan valintoja ja vas-
tuuta maiseman ja siind esiintyvien objektien esittdmisesta. Kun tarkastellaan esimerkiksi puuta
piirrustuksessa symbolisena merkintana, se viestii vain puun olemassaoloa ja sijantia suunnitel-
massa. Kun havainnekuva hyddyntaa fotorealistista tai valokuvaa puusta, havainnekuvan tekija
maarittda puun lajin, kasvuian seka& mahdollisesti kesa- tai talviasun. Esimerkin kuvassa on
tekijan kasinpiirtama puu seka vapaasti kuvapankista ladattava valokuva rauduskoivusta (Meye,
n.d.). Sama péatee inmisten esittamiseen arkkitehtuurisissa havainnekuvissa. Ihmisen siluetti ei
maéarita vaatteita, sukupuolta seka toimintaa samalla tavalla kuin kuvapankkien ihmiset. Suurta
suosiota kerannyt kuvapankki Skalgubbar (n.d.) on Teodor Emdénin kehittdma sivusto, joka
tarjoaa ihmisten kuvia arkkitehtuurisiin havainnekuviin. Esimerkkikuvan pelkistys on tekijan itse
piitdma. Naista valinnoista syntyy havainnekuvia, mista tulee lopulta maiseman ja siina esiintyvi-
en inmisten digitaalista representaatiota. Nama valinnat esittaa asiat tietyilla tavalla havainneku-
vissa eivat synny sattumalta. Jokainen puun paikka, varjon suunta ja maanpinnan epatasaisuus
mallinnetaan esteettisten arvojen kautta, jotka juontuvat seka kulttuurisista konventioista etta
visuaalisista mieltymyksista (Carlson, 2000). Tassa mielessa digitaalinen maisemakuvasto Vvoi
olla yhta "kuratoitu” kuin historiallinen puutarha.
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kuva 9: esittdmisen tarkkuustason vaihtelua
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Digitaalisen havainnekuvien globalisaatio (Waldheim & Hansen, s.18, 2014) on johtanut muihin
yhteisesti kayttettyihin visuaalisiin piirteisiin ja elementteihin kuin yksityiskohtien runsauteen. Yksi
yleistynyt piirre, digitaalisissa maisema-arkkitehtuurin havainnekuvissa on saumaton esitystapa.
Tama tarkoittaa, etté eri valokuvat pyritdan sulauttamaan yhteen ja osaksi maisemaa niin ettei
kuvaan jaa nakyvia valeja. Kuvankasittelyohjelmilla kuten Adobe Photoshop® tama tapahtuu
erilaisten suodattimien ja tyokalujen avulla (Lee & Pae, 2018). Poikkeuksena tastéa on havainne-
kuvat, missa valit jatetaan tarkoituksella, ja kuvissa korostetaan kollaasimaista esitystekniikkaa.
Renderointiohjelmilla tdma saumaton esitystapa tulee oletuksena, koska se perustuu valmiiksi
rakennetun 3D-mallin elavoittamiseen. Oli tekninen lopputulos mika tahansa yhteisia tehokei-
noja on monia. Kun katsoja asetetaan virtuaalisen ympariston rajatun kehyksen eteen pyritaan
nakohavaintoja stimuloimaan ja herattdmaan sen kautta mielikuvia ymparistosta.

Yleisesti kaytetty tehokeino on lineaarinen perspektiivi, jota kaytetaan luomaan syvyytta kuva-
tilaan, saaden valokuvamateriaalit [ahestymaan pakopistetta. Nain voidaan korostaa virtuaa-
lisen maiseman visuaalisia piirteita ja luoda katsojalle samaistumisen tunnetta kuvassa oleviin
hahmoihin (Lee & Pag, 2018). Tahan liittyy toinen yleisesti havainnekuvien rakenteesta 16ytyva
piirre: lavastuksellisuus (Hyvonen, 2024) , missa maisema toimii teatterina (Butler, 2013) ja
ihmishahmot katsojina (Lee & Pae, 2018). Ihmiset sijoitetaan usein kuvan etualalle katselemaan
maisemaa aivan kuten kuvan katsoja on asetettu katsomaan havainnekuvaa. Lee ja Pae (2018)
esittavat taman tilallisen asettelun edustavan Appletonin "nakodala-suojapaikka”-teoriaa (engl.
prospect-refuge), minka mukaan inmiset kokevat ymparistdt esteettisesti miellyttaviksi, kun ne
tarjoavat seka hyvan nakyman ymparistéon (engl. prospect) etta turvallisen suojapaikan (engl.
refuge), mika heijastaa ihmisen evolutiivista tarvetta havainnoida uhkia ja [6ytaa turvaa. Butler
(2013) nostaa esiin kasvillisuuden roolin havainnekuvissa ja renderdinnissa. Renderdintiohjel-
mistot ovat mahdollistaneet puiden ja muun kasvillisuuden esittamisen lehtien tarkkuudella ja
visualisoija pystyy tuottamaan téllaista synteettista kasvillisuutta suuria maaria. Valokuvauksen
historiassa juuri lehdet tallentuivat usein valokuvien etualaan usein tarkasti, mutta suunnittele-
mattomasti. Lehti& alettiin pitdd valokuvauksen aiheena, jota oli mahdotonta "lavastaa” Butler
(2013) esittaa. Tama osoittaa visuaalisesti, etta jokin, jota on perinteisesti pidetty neutraalina
dokumentointina, voikin pohjautua keinotekoiseen visuaaliseen lavastukseen. Myds Hyvdnen
(2024) nostaa esiin vaitdskirjassaan, kuinka fotorealistiset havainnekuvat luodaan tekniikoilla,
jotka ovat analogisia teatterin tai elokuvastudion lavastuksellisten tekniikoiden kanssa.

Muita yleisesti kaytettyja tehokeinoja ovat erilaiset optiset iimitt (esim. valon kayttaytyminen,
heijastukset, 1&pinakyvyys) ja kameraoptiikan simulointi (esim. syvateravyys, linssin vaaristymat,
linssiheijastukset/flare) (Lee&Pae, 2018). Naita efekteja kayttamalla voidaan katsojalle luoda
mielikuvaa, ettd han katsoo valokuvaa. Lee & Pae (2018) seka Hyvonen (2024) nostavat esiin
myoOs havainnekuvissa kaytettavan sfumaton eli valohamyn, joka on maalaustekniikka rene-
sanssin ajalta, missa varisavyja pehmennetaan ja sulautetaan toisiinsa Tieteentermipankki, n.d.)
Fotorealistisen maiseman kuvaus pystyy taten monella tapaa luomaan vahvan tunnelman ja
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esittamaan tulevaisuuden maiseman piirteita ja siina tapahtuvaa toimintaa. Katsoja pystyy tun-
nistamaan maiseman visuaaliset piirteet, fysikaaliset imidt seka pystyy samaistumaan kuvaan.
Mutta sen sisdanrakennettu selektiivisyys, pyrkimys lavastukselliseen vaikutelmaan ja kaupalli-
nen kayttévoima luovat merkittavia eettisia haasteita ja riskeja maiseman ja suunnittelun yleis-
tamiselle, stereotypioiden yllapitamiselle seka harhaanjohtavien kasitysten antamiselle tulevasta
todellisuudesta. Kasittelen seuraavissa alaluvuissa kuvapankkien vakutusta fotorealistiseen
maiseman visualisointiin sek& niiden julkista suosioita ja kuvien synnyttamia odotuksia tulevai-
suuden maisemasta.

4.1 Kuvapankit

Yksi keskeinen osa fotorealistista maiseman visualisointia on valmiiden kuvapankkien hyddyn-
taminen. Naitd kuvapankkeja hyddynnetdan eri muodoissaan — perinteisind valokuvakirjastoina,
renderdintiohjelmistojen siséisind 3D- ja tekstuurikirjastoina sek& generatiivisen tekodlyn kautta
tuotettuina kuvina. Kuvapankit tarjoavat suunnittelijoille nopean ja tehokkaan tavan lisata realis-
mia, tunnelmaa ja mittakaavaa visualisointeihin.

Perinteisia valokuvapohjaisia kuvapankkeja, kuten Unsplash, Pexels ja Adobe Stock, kaytetaan
yleisesti taustojen, taivaan, inmishahmojen ja kasvien lisddmiseen renderdinteihin (Ching ym.,
2020). Nailla kuvilla voidaan taydentad havainnekuvia jalkikasittelyssa esimerkiksi Adobe Pho-
toshopissa, jolloin luodaan rikkaampi ja eldvampi vaikutelma suunnitellusta tilasta.

Monet suosituimmista renderdintiohjelmistoista, kuten Lumion, Twinmotion ja Enscape, sisal-
tavat valmiita kirjastoja, jotka tarjoavat tuhansia kasveja, hahmoja ja tekstuureja. Naiden ele-
menttien sisallyttdminen suoraan mallinnusymparistddn mahdollistaa tehokkaan tydskentelyn
ja visuaalisesti yhtenaisen lopputuloksen (Wong, 2018). Nama sisaiset pankit ovat optimoitu
ohjelmistojen kayttoliittymiin ja renderdintimoottoreihin, mika tekee niista katevia ja teknisesti
yhteensopivia. Kuten alaluvussa 3.2 on késitelty generatiivinen tekodaly, kuten DALLE-E ja Mid-
journey, ovat nousseet vaihtoehtoisiksi tyokaluiksi maiseman visualisoinnissa. Naméa kuvange-
nerointimallit nojaavat valtaviin visuaalisiin aineistoihin, jotka muistuttavat kuvapankkeja, muttta
eroavat niista olennaisesti. Perinteiset kuvapankit tarjoavat valmiita kuvia kaytettavaksi, kun taas
generatiivisen tekoélyn koulutusdata koostuu miljardien kuvien hajautetusta kokoelmasta, joka
on kerétty verkosta usein automaattisesti.

Kuvapankkien ja valmiiden elementtien kayttd arkkitehtuurin visualisoinnissa herattaa seka
kaytannollisia etta eettisia kysymyksia. Toisaalta ne voivat tukea suunnittelijan ty6ta tarjoamalla
nopeutta ja visuaalista materiaalia, joka auttaa viestimaan suunnitelman tunnelmaa ja kontekstia
(Easy Render, n.d.-a). Samalla visuaalisoinnin rooli siirtyy pelkdsta havainnollistamisesta kohti
esittamisté ja myymista, jolloin kuvan tavoitteena on vakuuttaa katsoja suunnitelman arvoista

ja vaikutuksista (Drawing Matter, n.d.). Toisaalta kriittisessa tarkastelussa on huomautettu, etta
kuvapankkien ylikayttd voi johtaa geneerisiin ja visuaalisesti samankaltaisiin kuviin, joissa yksilol-
linen suunnitelmien esitystapa jaa taka-alalle (Easy Render, n.d.-b; Architizer, n.d.).
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4.2 Julkinen suosio, odotukset ja todellisuus

Tama kappale kasittelee niité tekijoita, mitka ovat johtaneet fotorealististen havainnekuvien
julkiseen suosioon, kayttddn mediassa seka siihen seké seurauksiin, mita nailla kuvilla saattaa
olla. Yksi suosioon vaikuttava tekija on kuvien helppo luettavuus. Ne ovat helposti ymmarretta-
vid laajemalle kohdeyleisdlle, eika niiden visuaalinen lukutaito vaadi samaa ammattitaitoa, mitk&
esimerkiksi muuhun arkkitehtoniseen grafiikkaan, kuten pohjapiirroksiin ja leikkauskuviin liittyy
(Sheppard, 2001; Hyvénen, 2024). Media-teoreetikko Lev Manovichin mukaan syy siihen, miksi
saatamme ajatella tietokonegrafilkan onnistuneen todellisuuden jaljittelyssa, on se, ettd olemme
viimeisen sadan viidenkymmenen vuoden aikana oppineet hyvaksymaan valokuvan ja elokuvan
todellisuudeksi (Manovich, 2002, kuten siteerattu teoksessa Hyvonen, 2024). Lee & Pae (2018)
esittavat havainnekuvien lainaavan auktoriteettia valokuvauksesta, jonka oletetaan olevan ob-
jektiivinen ja puolueeton. Vaikka valokuvausprosessin periaatteellinen validiteetti perustuu men-
neisyyteen, fotorealistiset tekniikat voivat periaatteessa tehda painvastaista ja tuottaa luotettavia
ennusteita tulevaisuuden ymparistoista.

Fotorealismin ymmarrettavyys voi siis lisata havainnekuvan katsojan luottamusta kuvasta te-
kemiinsa havaintoihin ja sitd kautta parantaa katsojan varmuutta suunnitelmasta tekemansa
arvion oikeellisuudesta (Bates-Brkljac 2012, 186-200). Tama voi olla yksi selittava syy sille,
miksi nykypaivana kaupunkitilan muutoksista usein mediassa viestitddn havainnekuvien kautta.
Huomioitavaa on, kuinka havainnekuvaan asetetaan usein maiseman olemassa olevien ele-
mentteja, kuten maastonmuotoja tai tunnettuja rakennuksia luomaan se tausta, mihin muutok-
set asettuvat. Kuva niin sanotusti maantieteellisesti sidotaan katsojalle todennakoisesti tuttuun
ymparistoon. Treib (2008) huomauttaa, ettd maisemasuunnittelun representaatiot ovat harvoin
neutraaleja: ne ovat valintoihin perustuvia kuvallisia rakennelmia, jotka suuntaavat katsojan huo-
miota ja muovaavat tilallista mielikuvaa jo ennen fyysista toteutumista. Taten voidaan todeta,
ettad fotorealististen havainnekuvien kaytdn vaarana on on ettd katsoja kasittda havainnekuvat
taysin luetettavina dokumentteina.Tasta voi syntya vaaria odotuksia tulevaisuuden maisemasta.

Downes ja Lange (2015) tutkivat visualisointien ja valokuvien vélista vastaavuutta maisema- ja
arkkitehtuuriprojekteissa. Aineistona kaytettiin hankkeiden suunnitteluvaineessa tuotettuja visu-
alisointeja ja samoista nékymista otettuja valokuvia valmiista kohteista. Kvalitatiivinen analyysi
28:n visualisointi—valokuva-parin valilla paljasti toistuvia eroja realismissa: kasvillisuus, materiaa-
lit, perspektiivi ja rakenteet poikkesivat usein toteutuneesta maisemasta. Visualisoinneista jatet-
tiin pois mm. liikenne, katukalusteet ja sddolosuhteet, mika johti "siistimpiin”, mutta vahemman
totuudenmukaisiin kuviin. Nakymakulmat olivat toisinaan epétyypillisia tai eparealistisia. Tutki-
mus korostaa, etté vaikka visualisoinnit ovat hyddyllisia viestintavalineita, ne eivat aina vastaa
toteutunutta ymparistoa ja voivat olla harhaanjohtavia erityisesti yksityiskohdissaan.

Downes ja Lange (2015) nostavat myds esiin huolen havainnekuvien kaupallisuudesta. Ne
voivat esittad kohteen "kauniina kuvana” ja pyrkia olemaan esteettisesti miellyttavampia myyn-
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Ne voivat esittaad kohteen "kauniina kuvana” ja pyrkid olemaan esteettisesti miellyttavampia
myyntityokalun tavoin. Tama kaupallinen intressi voi menna tarkkuuden ja rehellisen esityksen
edelle. Seka he, ettd Sheppard (2001) pohtivat avoimuuden ja tuotantostandardien merkitysta
visualisointien kaytdssa julkisessa paatdksenteossa ja viestinnassa.
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5 - KUVA-ANALYYSI: TULEVAISUUDEN KUVIA MAKASIINIRANNASTA

Tama luku esittelee ja analysoi Helsingin Makasiinirannan ideakilpailun visualisointikuvia. Taman
kilpailun kuvasto paatyi opinndytetyon aiheeksi, koska kaikissa kilpailuehdotusten havainneku-
vissa on fotorealistisia elementteja ja kilpailu on saanut paljon nakyvyytta suomalaisessa me-
diassa. Analyysin tavoitteena on tunnistaa ne elementit, mitd kuvaan rakentamalla on haluttu
viestia paikasta, sen tulevaisuuden maisema-arkkitehtuurista seka todellisuudesta, mita havain-
nekuva rakentaa.

Opinnayte kasittelee maisema-arkkitehtuurin visuaalista kulttuuria yli ammattialan omien rajojen
ja siksi on tarkeaa valita kasittelyyn kuvia, mitk& ovat toimineet suunnitelmien viesteina kaikil-

le keskustelua seuranneille kansalaisille. Yle uutisoi kilpailusta 16.12.2021 seuraavanlaisesti:
"Millaiseksi muuttuu kansallismaisema Helsingin Kauppatorin vieressa? Katso juuri julkaistut
yhdeksan kilpailuehdotusta” (Yle, 2021). Uutinen esitteli Helsingin kaupungin jarjestaman kil-
pailun kaikki yndeksan ehdotusta, joista nelja jatkoi seuraavaan kilpailuvaiheeseen. Jo artikkelin
otsikko johdattelee lukijan suhtautumaan havainnekuviin totuudenmukaisina kuvauksina; Nain
kansallismaisema tulee muuttumaan. Havainnekuvien valokuvamaisen tarkka ote vahvistaa
sanallista viestintaa alueen tulevista muutoksista.

Kuten taman opinnaytetyon alaluvussa 4.2 osoitettiin realistiset havainnekuvat voivat erota
erittain paljon toteutuneen projektin todellisuudesta. Arkkitehtuurin aloille tydskentelevélle tama
voi olla itsestaanselvyys, mutta se ei tarkoita etta se olisi sita kaikille kaupunkitilan tuleville ja ny-
kyisille kayttajille. Kuvilla on mediassa keskeinen rooli, siing, miten ihmiset ymmartavat ja muo-
dostavat kasityksia ymparistostaan. Maiseman muutosta havainnoidaan naiden visuaalisten
ennakkoesitysten kautta. Naiden kuvien vaikutus mielikuviin on suuri, ja ne voivat ohjata yleison
suhtautumista suunnitelmaan monin tavoin (Corner, 1999; Giddings & Dixon, 2011).

Helsingin kaupunki jarjesti Makasiinirannan alueen kehittdmiseksi kansanvalisen laatu- ja kon-
septikilpailun vuosina 2021-2022. Kilpailun tavoitteena oli muuttaa Etelasataman nykyinen
pysakainti- ja satama-alue vetovoimaiseksi, merelliseksi ja kulttuuripainotteiseksi kaupunkitilaksi
(Helsingin kaupunki, n.d.). Kilpailun suunnitteluperiaatteet korostivat kansallismaisen sailymista
seka alueen kulttuurinistoriallista merkitysta. Tavoitteena oli sdilyttaa tarkeat ndkymat, kuten
Tahtitornenvuorelta avautumat nakymat seka suojella arvokkaita rakennuksia kuten Olympia-
terminaali ja Satamatalo. Taman liséksi kilpailu painotti kestavia rakentamisratkaisuja, jotka
tukevat Helsingin hiilineutraalisuustavoitteita (Helsingin Uutiset, 2022). Kilpailu oli kaksivaiheinen
ja suunnattu rakennus- ja kiinteistdalan kotimaisille ja kansainvélisille toimijoille tai niiden muo-
dostamille yhteenliittymille. Kilpailuryhmissé taytyi olla eri ammattikuntia, ja heidan tuli nimeta
projektinjohtaja, arkkitehtisuunnittelun paasuunnittelija, maisema-arkkitehti seka likennesuunnit-
telija. Ensimmaisessa vaiheessa 11 ammatillisen patevyyden vaatimukset tayttavaa suunnittelu-
rynmaa valittiin kilpailuun (Helsingin kaupunki, n.d.).
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5.1 Aineisto

Analyysissa kaytetyt kuvat ovat Helsingin kaupungin verkkosivuilta saatavaa aineistoa Makasii-
nirannan ideakilpailusta. Kaikki valitut havainnekuvat ovat osa isompaa arkkitehtuurista aineis-
toa, jota kilpailuehdotukset ehdottavat Makasiinirannan tulevaisuuden varalle. Taté aineistoa ei
huomioida analyysissa. Koska havainnekuvien tekijoista tai tuotantoprosessista ei ole tietoa,
analyysi keskittyy niiden visuaalisiin piirteisiin ja retorisiin vaikutelmiin.

Eniten kommentteja Helsingin kaupungin Kerro Kantasi- sivustolla kerasivat kilpailuendotukset
Ahti (122 kommenttia), HELSINKI DESIGN PROMENADE (150 kommenttia), Merimaili (103
kommenttia) ja SOUTH PARK (113 kommenttia). N&ité kilpailuehdotuksia yhdisti huomattava
maara havainnekuvia verrattuna muihin ehdotuksiin. Havainnekuvien méaara on voinut vaikuttaa
kommenttien maaraan ja suunnittelmien ymmarrettavyyteen kaupunkilaisten nakdkulmasta.
Eniten kommentoiduista ehdotuksista Anhti jatkoi kilpailun toiseen kierrokseen tuomariston paa-
toksella.

Kanditybhon analysoitavaksi on valikoitunut jokaisesta ylldmainitusta
ehdotuksesta havainnekuva, joka esittelee suunnitelman maisema-arkkitehtoisia elementteja,
uutta kaupunkitilaa ja sen suhdetta maisemaan.

Valitut havainnekuvat ovat suunnitteluehdoituksista:

e Ahti, havainnekuva Makasiinirannan rantabulevardista

e HELSINKI DESIGN PROMENADE - havainnekuva suunnitelman Armi Ratian puistosta

e MERIMAILI - 2 havainnekuvaa suunnitelman vesiaiheisesta aukiosta

e SOUTH PARK - havainnekuva suunnitelman museoon liittyvasta puistosta, ei nimetty

5.2 Visuaalisen analyysin lahestymistapa

Taman opinnaytetydn visuaalinen analyysi nojaa kolmeen toisiinsa liittyvan teoreettisen lahes-
tymistavan yhdistelmaan: maisemakuvan kulttuuriseen tarkasteluun, fotorealistisen esittdmisen
keinoihin seka visuaaliseen retoriikkaan. Naita nakokulmia yhdistamalla pyritadn ymmartamaan
millaisin visuaalisin strategioin ne esittavat maisemaa, milla keinoin ne tuottavat vaikutelman
realismista tai uskottavuudesta seka millaisia merkityksia havainnekuvat rakentavat.

Maisemakuvan analyysi perustuu nakemykseen, missa maisema nahdaan kulttuurisena, ide-
ologisesti latautuneena konstruktiona. Denis Gosgrove (1984) esittaa, ettei maisemakuva ole
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neutraali ndkyma vaan tapa nahda ja jasentaa maailmaa tietyn kulttuurisen viitekehyksen 1api.
Analyysi hyddyntaa Gillian Rosen (2016) visuaalisen analyyiin metodologioita, joiden avulla
havainnekuvien tilallista rakennetta voidaan jasentédd. Cornerin (1999) mukaan havainnekuvien
tehtava ei ole vain esittdd mahdollista todellisuutta, vaan ne aktiivisesti tuottavat tietynlaista tilal-
lista ymmarrysté ja tulevaisuudenkuvaa.

Fotorealistinen analyysi keskittyy siihen, kuinka realistiselta kuva vaikuttaa, ja millaisia teknisia ja
esteettisia keinoja kuva kayttaa vaikutelman rakentamiseksi. Sheppard (2001) esittaa, etta ha-
vainnekuvien uskottavuus on keskeinen kysymys erityisesti maisema- ja kaupunkisuunnittelus-
sa, koska kuvat voivat vaikuttaa sidosryhmien nakemyksiin ja paatdksiin. Edward Tuften (1990)
teos visuaalisen informaation esittamisestéa tukee analyysia kuvien selkeyden, tehokkuuden ja
visuaalisten valintojen nékodkulmasta.

Visuaalinen retoriikka tarkoittaa kuvan valittamaa viestia ja vaikuttamista katsojaan. Visuaali-
sen retoriikan analyysissa tarkastellaan siis, miten kuvilla pyritdan vetoamaan tunteisiin ja ra-
kentamaan merkityksia. Havainnekuvien kontekstissa tdma tarkoittaa, miten kuvat rakentava
haluttua narratiivia tai mielikuvaa paikasta. Roland Barthesin (1977) klassinen essee "Rhetoric
of the Image” toimii tassé lahtdkohtana kuvan denotatiivisten (kirjaimellisten) ja konnotatiivisten
(kulttuurisesti latautuneiden) merkitysten erottelulle. Visuaalinen retoriikka liittyy l&aheisesti myos
propagandan ja vaikuttamisen tutkimukseen (Jowett & O’Donnell, 2014), joka auttaa ymmarta-
maan havainnekuvien usein normatiivista tai markkinoivaa luonnetta.

Yhdistamalla nama kolme nakdkulmaa Makasiinirannan havainnekuvia voidaan analysoida

moniulotteisesti. Seka esteettisind tuotoksina maisemasta ja sen muodostamasta tilasta, etta
ideologisina tuotoksina vaikuttaa katsojaan visuaalisten keinojen kautta.
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5.3 Analyysirunko

Analyysirunko koostuu neljasta paakohdasta:

yleiskuva

maisemallinen rakenne

fotorealismin taso

johtopaéatokset (sis. kirjallisen analyysin havainnekuvasta)

Analyysin paakohdat: yleiskuva, maisemallinen rakenne seka fotorealismin taso on kasitelty tau-
lukolla, mink& pohjalta on kirjoitettu johtopaatdkset jokaisesta analysoitavasta havainnekuvasta.
Taulukoimalla kuvien elementit osiin pyritdan etsimaan kuvan ja sen elementtien visuaalisen
retoriikan keinoja. Johtopaatdksissa pyritaan siis selvittamaan mita kuva haluaa viestia paikan
tulevaisuuden maisema-arkkitehtuurissa seka millainen todellisuus kuvassa rakentuu.

Taulukon ensimmainen osuus tarkastelee havainnekuvassa esitettya kohdetta, sen
ensivaikutelmaa seka tunnelmaa yleisesti. Taulukko on jaettu kolmeen osaan:

. Mita kuva esittaa?
o Mihin katse kiinnittyy ensimmaisena?
. Mika on kuvan tunnelma?

Taulukon toinen osuus tarkastelee havainnekuvan maisemallista rakennetta. Tama tarkoitta
kuvan tilarakennetta ja sen muodostamaa sommitelmaa, tunnistettavia maamerkkeja ja maise-
maa hallitsevia elementteja. Osuudessa tarkastellaan myds inmisen ja luonnon suhdetta: miten
ihminen ja luonto on kuvattu havainnekuvassa, ja onko paapaino vinerymparistéssa, rakennuk-
sissa vai muussa. Taulukko on jaettu kolmeen osaan:

. Miten kuva on rakennettu tilallisesti? (etuala, keskiala, tausta)
o Maamerkit ja/tai maisemaa hallitsevat elementit
o Ihmisen ja luonnon suhde

Taulukon kolmas osuus tarkastelee havainnekuvan teknista tarkkuutta ja fotorealismin keinoja.
Olennaista tassa on valon ja varjon kayttaytyminen, mallinnettujen pintojen ja kasvillisuuden
tarkkuus, ihmisten ja niiden likkeen kuvaaminen seka fotorealistiset efektit (kuten syvéateravyys,
linssiheijastukset tai utuisuus). Ensimmaisessa osiossa tarkastellaan mikali kuva pyrkii stimuloi-
maan luonnollista valaistusta sek& mihin vuorokauden aikaan kuva pyrkii. Taulukko on jaettu
neljdan osioon:

Valo ja varjo
Materiaalien esitys
Ihmiset ja like

Efektit ja tekninen laatu

Taulukoinnin, ja kuvan eri elementtien tunnistamisen jalkeen havainnekuvaa ja sen merkityksia
voidaan analysoida kirjallisessa muodossa. Runko yhdistaa visuaalisen retoriikan, maisemaku-
van ja fotorealistisen visualisoinnin teoreettiset lahestymistavat (Barthes 1977; Cosgrove 1984;
Sheppard 2001).
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Kuva-analyysin taulukointi pdékohdille 1-3

yleiskuva

maisemallinen
rakenne

fotorealismin
taso

mita kuva esittaa?

mihin katse kiinnittyy
ensimmaisena?

mika on kuvan tunnelma?

miten kuva on
rakennettu tilallisesti?
(etu-,keski- ja tausta)

maamerkit tai maisemaa
hallitsevat elementit

ihmisen ja luonnon
suhde kuvassa

valo ja varjo

materiaalien
esitys

ihmiset ja liike

efektit ja tekninen
laatu
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5.3.1 Ahti - Rantabulevardi

kuva 10: havainnekuva suunnitteluehdotuksesta Ahti
kuva: Helsingin kaupunki
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Kuva-analyysin pddkohdat 1-3 havainnekuvasta

yleiskuva

maisemallinen
rakenne

fotorealismin
taso

mita kuva esittaa?

mihin katse kiinnittyy
ensimmaisena?

mika on kuvan tunnelma?

rantabulevardia,
rakennuksen, ulkotilojen
ja meren suhdetta
toisiinsa, noin puolet ku-
vasta taivasta

puut, rakennuksen ja
laiturin linjat

pehmea, herkka,
rauhallinen seké
maalauksellinen

miten kuva on
rakennettu tilallisesti?
(etu-,keski- ja taka-ala)

maamerkit tai maisemaa
hallitsevat elementit

ihmisen ja luonnon
suhde kuvassa

etualalla: oksat, ulkotilo-
jen rakenteet,
rakennuksen kulma
keskialla: kasvillisuus,
rakennukset, vene
taka-alalla: Valkosaari

puut, linjakkaat
rakennukset, Valkosaari
ja Luoto

viheralue erillinen ja kat-
seltava, inminen raken-
netussa ymparistéssa ja
merella, iso joukko, paa-
0sin samaan suuntaan
kuin "katsoja”

valo ja varjo

materiaalien
esitys

ihmiset ja like

efektit ja tekninen
laatu

lammin ja pehmea
valo, ei voimak-
kaita varjoja tai
heijastuksia, viittaa
auringonlaskuun,
valonlahteet laituri-
rakenteessa

tarkat pinta- ja
julkisivumateriaalit,
puu, betoni, lasi,
nurmi ja muu
kasvillisuus

likkeessé ja paikal-
laan, ryhmittyneina,
eri ikaisia

syvateravyys,
utuisuus,valohamy,
etualan oksat
yksittéisen lehden
tarkkuudella
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Johtopéaétbkset havainnekuvasta.

Havainnekuva Ahti Seaside Promenadesta rakentaa visuaalisesti tulevaisuuden Makasiinirantaa,
jossa kaupunki ja meri kohtaavat harmonisesti. Pastellinsévyinen, hamartyva iltataivas yhdistet-
tyna tarkasti mallinnettuihin pintoihin, kuten bulevardin laattoihin ja auringonlaskua heijastaviin
lasipintoihin, luo rauhallisen ja hallitun tunnelman. Nakoala-suojapaikka-asetelman mukaisesti
(Appleton 1996, kuten siteerattu teoksessa Lee & Pae, 2018), kuvan katsoja sijoitetaan tilaan,
jossa ymparistda voi havainnoida turvallisesti, samalla kun ndkyma mereen avautuu esteetta.

Havainnekuvaan rakennettu valo, materiaalien tarkkuus seka ihmishahmojen sijoittelu tukevat
fotorealistista vaikutelmaa vahvan lavastuksen tavoin (Hyvénen, 2024; Butler, 2013). Kuvan
ihmiset eivat vain asuta tilaa vaan rakentavat sille merkityksia — heidan toimintonsa ja sijaintinsa
viestivat saavutettavuudesta, elinvoimaisuudesta ja sosiaalisesta monimuotoisuudesta (tassa
tapauksessa eri ikdisistéd inmisista). Viherymparistdn rooli kuvassa on pieni, vaikkakin katse
kiinnittyy tummiin puihin. Keskialan rakennusten kattopinnoailla ja julkisivun vieressa on kuvattu
lisda istutuksia. Taustalle ja& utuisesti loput rakennukset, meri ja veneet seké Valkosaari ja Luo-
to. Taustan saaret, jotkakin hyvin epéatarkasti erottuvat horisontista, sitovat kuvan Helsinkiin ja
Makasiinirantaan.

Maiseman visuaaliset elementit — bulevardin laattojen saumat, rakennusten rytmi ja meren
saavutettavuus — ohjaavat katsetta lineaarisen perspektiivin mukaan kohti pakopistetta, luoden
syvyytté ja eldamyksellisyytta (Lee, 2018). Samalla sfumato-tyyppinen valon kasittely pehmentaa
siirtymid ja hamartaa rajaa rakennetun ja luonnollisen valilla, mika tekee kuvasta unenomaisen
mutta ei taysin neutraalin. Visuaalisesti merkitseva on myds kuvan etualan oksisto, joka rajaa
nakymaa — tama sitoo katsojan fyysiseen asemaan ja luo intiimin suhteen kuvattuun tilaan.

Vaikka havainnekuva antaa vaikutelman realistisesta dokumentista, sen estetiikka ja tekninen
toteutus tuottavat samalla fiktiivisen, voimakkaasti kuratoidun tulevaisuuskuvan. Maisema esi-
tetddn saavutettavana, esteettisesti hallittuna ja yhteisdllisena. Kuvan visuaaliset valinnat, kuten
valon kayttaytyminen, tarkkuus etualalla, tyynelld merelle lipuvat veneet ja rakennusten heijasta-
vuus, rakentavat kokemusperaista uskottavuutta havainnekuvaan.
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5.3.2 Helsinki Design Promenade - Armi Ratian puisto

DEsiGN PROMENADE”

‘Armi Ratia Park

kuva 11: havainnekuva suunnitteluehdotuksesta
Helsinki Design Promenade

kuva: Helsingin kaupunki
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Kuva-analyysin pédédkohdat 1-3 havainnekuvasta

yleiskuva

maisemallinen
rakenne

fotorealismin
taso

mita kuva esittaa?

mihin katse kiinnittyy
ensimmaisena?

mika on kuvan tunnelma?

Puistoa ja aukioita, jolla
on amfiteatterimainen
rakenne, kuvaa katsellaan
ylaviistosta

Aukion keskella oleva
lava, mik& on valaistu ja
missa on kaynnissa esi-
tys, tekstit kuvassa

lammin, keskittynyt, aktii-
vinen ja eloisa

miten kuva on
rakennettu tilallisesti?
(etu-,keski- ja taka-ala)

maamerkit tai maisemaa
hallitsevat elementit

ihmisen ja luonnon
suhde kuvassa

etualalla: nurmi, kivetys ja
kulkuvaylien risteys
keskialla: puisto, aukio ja
kannan paalla kulkuvaylat
taka-alalla: rakennukset
ja puut

Uspenskin katedraali,
puiston ja aukion laskeu-
tuminen ja rajautuminen
rakennuksen julkisivuun

ihminen kasvillisuuden ja
rakennetun ympariston
keskella, limittyminen, iso
joukko ihmisia

valo ja varjo materiaalien ihmiset ja liike efektit ja tekninen
esitys laatu
pehmea luon- yksityiskohtainen, | yksityiskohtaisesti | heijastukset, ei

nonvalo viittaa
aurngonlaskuun,
valolahteita
rakenteissa, epa-
sdanndllisia varjon
suuntia

erityisesti etualalla,
nurmi ja yksittaiset
kasvit, kulkureitit

kivetysta ja kannen
paalla lasielementit

kuvattuja ihmis-
joukkoja, liikkees-
sé ja paikallaan,
tanssi ja pyoraily

valokuvamaisia
efekteja, 3D-malli-
Mmaisuus
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Johtopdéatokset havainnekuvasta:

Havainnekuva esittdd vehrean ja monitasoisen kaupunkitilan, jossa maisema-arkkitehtuuri,
rakennusarkkitehtuuri, likkuminen ja yhteisollisyys kietoutuvat toisiinsa kokonaisuudeksi. Kor-
keasta katselukulmasta esitetty ndkyma mahdollistaa suunnitelman rakenteellisen ymmartami-
sen, samalla kun lineaarinen perspektiivi ohjaa katseen kohti esiintymislavaa ja siihen liittyvaa ta-
pahtumaa. Nain tila lavastetaan visuaalisesti — puisto toimii nayttamona ja inmiset sen katsojina,
heijastaen Hyvdsen (2024) ja Butlerin (2013) kuvaamaa arkkitehtonisen kuvaston teatterillisuutta
kontreettisesti. Kuva rakentaa tilaa, jossa arjen ja juhlan, infrastruktuurin ja luonnon, yksityisen ja
julkisen rajat halvenevat.

Fotorealistiselle havainnekuvalle ominaisesti kuva hyddyntaa tarkkoja yksityiskohtia — kuten
kasvillisuuden lajikohtaisia esityksia ja kulkureittien materiaaleja — mutta samalla kuvaan siséltyy
epasaanndllisyyksia etualan inmisten varjojen suunnissa seka kuvatun rakenteen realistisuudes-
sa: kansi ei huomio reunan rakenteita (kaiteet). Nama epasaannollisyydet yhdistettyna kesaillan
utuisuuteen ja taivaan pastellisdvyjen luomaan sfumatomaiseen tunnelmaan (Lee & Pae, 2018)
viestii havinnekuva utopistista, esteettisesti vimeisteltya tulevaisuutta, mutta paljastaa ettei ky-
seessé voi olla valokuva.

Kuvaan sisaltyva teksti — Helsinki Design Promenade ja Armi Ratia Park — ankkuroi suunni-
telman paikkasidonnaisesti ja ideologisesti, korostaen kulttuurin, designin ja yhteisollisyyden
merkitysta. Visuaalisesti tdma vahvistuu ihmisten kokoontumisessa julkisessa tilassa, jossa lii-
kenne ja virkistys sulautuvat osaksi samaa rakenteellista jarjestelmaa. Tilan ja likkeen jatkuvuus,
samoin kuin nakyma Uspenskin katedraalille, rakentavat kuvaa paikasta, joka on yhté aikaa
urbaani, kulttuurisesti merkittava ja luonnonlaheinen.

Kuten Pallasmaa (1996/2016) ja Carlson (2000) esittavat, visuaaliset valinnat eivat ole neutraa-
leja: puiden varjot, rakenteiden lapinakyvyys ja perspektiivin muotoilemat painotukset tuottavat
esteettisesti sujuvan maiseman, joka vetoaa katsojan kehoon ja mielikuviin. Tassa havainne-
kuvassa liike manifestoituu ihmisten ja eri kulkuneuvojen liikkeessa. Havainnekuvan elementit
muotoilevat tulevaisuuden maisemaa, jossa toivottu elaméantapa ja kulttuuri, yhteisdllisyys ja
kokoontuminen kietoutuvat teknologisen kuvatuotannon mahdollistamaan yksityiskohtaiseen
esitykseen.
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5.3.3 Merimaili - Vesiaukio

kuva 12: havainnekuva suunnitteluehdotuksesta
Merimaili
kuva: Helsingin kaupunki
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Kuva-analyysin pddkohdat 1-3 havainnekuvat

yleiskuva

maisemallinen
rakenne

fotorealismin
taso

mita kuva esittaa?

mihin katse kiinnittyy
ensimmaisen?

mika on kuvan tunnelma”?

Pyore&a aukioita Maksii-
nirannassa, jonka keskel-
l& on vesiaihe.

juoksevat lapset,
vesindyry ilmassa seka
aukion vastapaassa
kulmikas rakennus
viherkattoineen

kirkas, vauhdikas/aktiivi-
nen ja eloisa

miten kuva on
rakennettu tilallisesti?
(etu-,keski- ja taka-ala)

maamerkit tai maisemaa
hallitsevat elementit

ihmisen ja luonnon
suhde kuvassa

etualalla: oksat, ihmisparit
ja aukion reunat

keskialla: vesiaihe, jonka
ymparilléa inmisia, kajakit
taka-alalla: rakennukset
ja puusto, Valkosaari

puut, rakennusten
massat ja aukion rajautu-
minen mereen

iSO joukko ihmisi&, maalla
seka merella, painopiste
aktiivisessa tekemisessa

valo ja varjo
esitys

materiaalien

ihmiset ja like

efektit ja tekninen
laatu

kirkas paivanvalo,
varjot voimakkai-

ta ja suhteellisen kivilaatat eri aktiviteettia,

lyhyita viitaten kes- | yksityiskohtaisesti | ryhmittyneing, eri

kipaivaan kesalla | kasvillisuus: lajit ikéisia
erotettavissa

tarkat pintamate-
riaalit: betoni- ja

likkeessa ja pai-
kallaan, monta

pieni syvateravyys,
etualan oksat
yksittéisen lehden
tarkkuudella
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Johtopdéatokset havainnekuvasta:

Havainnekuva esittdad Makasiinirantaan liittyvaa julkista kaupunkitilaa, aukiota merenrannan
tuntumassa ja siihen liittyvia rakenteita ja rakennuksia kirkkaana kesapaivana. Kuvan keskidssa
on pyodrea vesiaihe ja sitd ymparoiva aukio, joiden elavoittamiseen on hyddynnetty valokuvamai-
suutta jaljittelevia tehokeinoja, kuten tarkasti simuloituja valon- ja varjonkulkuja seka sommit-
telua, joka seuraa lineaarista perspektiivia ja Appletonin (1996, kuten siteerattu teoksessa Lee
& Pag, 2018) “nakyma-suojapaikka” -logiikkaa. Etualan oksisto kehystaa nakyman ja simuloi
silmantasoista katselukokemusta, mik&a ankkuroi katsojan osaksi kuvattua tilaa. Kuvassa kaytet-
ty visuaalinen kieli on siis suunniteltu herattamaan katsojassa vaikutelma tilaan saapumisesta ja
sen kokemuksellisuudesta.

Kuten Hyvonen (2024) ja Lee & Pae (2018) korostavat, fotorealistinen havainnekuva perustuu
esteettiseen logiikkaan, joka rakentuu l&nsimaisen kuvallisen tradition varaan: tuttuuden, uskot-
tavuuden ja yksityiskohtien visuaaliseen sujuvuuteen. Tama korostuu kuvaan sijoitetuissa inmis-
hahmoissa, joiden aktiivinen rooli tilan kayttajina korostuu monissa eri aktiviteeteisséa: kuvassa
on musiikin soittoa, kajakointia merelld, leikkivid lapsia ja oleskelevia aikuisia. Maisemallisesti
kuvan etuala on tarkasti kuvattua ja sitd kehystaa puun oksat. Lapsia on kuvattu tilaan paljon
ja myos vailla valvontaa leikkimaan. Kuapunkitila osoitetaan nain turvalliseksi. Kuvan taustalle
jaa paljon puustoa, suunnitelman rakennuksia seka horisonttiin utuisesti kuvattu Valkosaari ja
Luoto. Saaret sitovat kuvan Helsinkiin ja Makasiinirantaan. Maisemallisesti paapaino kuvassa
on viherymparistdssa ja ulkotiloissa, joiden kasvillisuus on taysikasvuista ja vehreaa. Teknisesti
kuva simuloi puiden latvuston siivildimaa luonnonvaloa ja varjojen suuntia tarkasti ja realistisesti.

Kuvan esittama tulevaisuus rakentuu eheéksi, mutta samalla epatodelliseksi. Esimerkiksi puh-
taat ja virheettomat pinnat, kuten vesiaiheen reunukset, eivat osoita kayton jalkia, vaikka inmis-
toiminta on runsasta. Tama tekee kuvasta enemmankin esteettisen toivekuvan puhtaasta, ak-
tiivisesta, ekologisesta ja turvallisesta maisemasta kuin objektiivisen esityksen tulevaisuudesta.
Tassa nakyy digitaalisten havainnekuvien selektiivisyys ja ideaalitodellisuutta korostava retoriikka
(Carlson, 2000). Yhteenvetona voidaan todeta, etta havainnekuva kayttaa fotorealistisen mai-
seman retoriikan keinoja, kuten valon simulointia, lineaarista perspektiivia ja lavastuksellisuutta
rakentamaan esteettisesti miellyttavaa ja narratiivista tulevaisuuskuvaa. Samalla se osallistuu
laajempaan kulttuuriseen kuvastoon, joka yhdistaa kaupallisen kiinnostavuuden, teknologisen
uskottavuuden ja maisema-arkkitehtonisen ihanteellisuuden — mutta ei valttamatta arkikoke-
mukseen perustuvaa todellisuutta.
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5.3.4 South Park - Museon puisto
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kuva 13: havainnekuva suunnitteluehdotuksesta
South Park

kuva: Helsingin kaupunki
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Kuva-analyysin pédédkohdat 1-3 havainnekuvasta

yleiskuva

maisemallinen
rakenne

fotorealismin
taso

mita kuva esittaa?

mihin katse kiinnittyy
ensimmaisena?

mika on kuvan tunnelma?

Puisto ilta-aikaan, liittyy ja
rajautuu viereisten
rakennusten
sisaankaynteihin

valaistut elementit maise-
massa: Helsingin tuomio-
kirkko, veden heijastus,
taideaihe ja rakennuksista
tuleva valo

varisavyltaan neutraali ja
tumma, detaljinen, juhla-
va mutta rauhallinen

miten kuva on
rakennettu tilallisesti?
(etu-,keski- ja taka-ala)

maamerkit tai maisemaa
hallitsevat elementit

ihmisen ja luonnon
suhde kuvassa

etualalla: puiston kasvilli-
suusalueet ja kulkureitit
keskialla: aukio,
kolera-allas

taka-alalla: rakennukset,
Helsingin kauppatori

Helsingin tuomiokirkko,
nakymaa rajaavat
rakennukset,ihmisjoukko

viheralueet rajautuvat kul-
kureitteinin, milla ihmiset
Sijaitsevat

viheralueet runsaita ja
korkeita, joukossa kivia ja
pienia puita

valo ja varjo materiaalien ihmiset ja liike efektit ja tekninen
esitys laatu
ei luonnonvaloa, kulkureitit ja kokoontuneena heijastukset ja va-
valolahteita etualan rakenus- keskelle tilaa, lonlahteet, ei erityi-
rakenteissa, ten pinnat sileita likkeessa ja pai- sia valokuvamaisia
realistisia varjoja ja | ja yksimateriaalisia | kallaan. efekteja, yonaky-
heijastuksia lasipintaa ja ulko- maksi realistinen
kalusteita eri
materiaalista
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Johtopdaatokset havainnekuvasta

Havainnekuva esittaa ilta-aikaista puistotilaa, joka rajautuu ympardiviin rakennuksiin ja avautuu
nakymana Helsingin Tuomiokirkolle, joka hohtaa valkoisena tummaa taivasta vasten. Visuaa-
lisesti kuva rakentaa juhlavan mutta rauhallisen tunnelman, jonka luovat tumma varimaailma,
valaistut yksityiskohdat, inmishahmojen asettelu ja tarkasti mallinnetut materiaalit. Katsojan
huomio ohjautuu valaistuihin elementteihin — kuten taideteokseen, vesialtaan heijastuksiin ja
rakennusten valoihin — jotka tukevat lineaarista perspektiivid ja virtuaalisen tilan syvyytta. Kuvan
keskidssa on ihmisten kokoontuminen aukiolle: heidan suuntautumisensa kuvaa kohti korostaa
lavastuksellista tilarakennetta, jossa maisema (tassa havainnekuvassa rakennusarkkitehtuuri)
esitetaan taustana ja katsoja asemoidaan mukaan katsomaan.

Kuva hyddyntaé fotorealistisia keinoja, kuten materiaalien tarkkaa esittamista, realistisia varjoja
ja heijastuksia, mutta pidattaytyy liiallisista kameraoptisista efekteista. Koska kuva esittaa iltaa,
se ei simuloi luonnonvalon varjoja vaan keinotekoisia valonlahteita. Taustan rakennusten valot
heijastuvat Kolera-altaaseen realistisella tavalla. Kasvillisuus on runsasta ja se luo vahvan kont-
rastin siledpintaisina esitettyihin rakennuksiin ja kulkureitteihin, mitk& ohjaavat katsetta. Etualal-
la nékyva ulkotila on esitetty elavaisena ja kutsuvana — ihmishahmot viettavat aikaa yhdessa,
istuvat, kavelevat ja seurustelevat. Naita elementteja hyddyntamalla maisemakuva noudattaa
historiallisesti rakentunutta maisemakuvan perinnetta, jossa esteettinen sujuvuus ja uskottavuus
perustuvat tuttuuden logiikkaan (Hyvonen 2024).

Vaikka kuva pyrkKii realistiseen iimeeseen, sen valinnat — kuten ihmisjoukon asettelu ja valon
suunta — ovat vahvasti valikoituja ja merkityksia luovia. Ne rakentavat tulevaisuuden maisemaa,
jossa tila on samanaikaisesti saavutettavissa, turvallinen ja esteettisesti houkutteleva. Téllainen
kuvallinen esitystapa ei ainoastaan esittele suunnitelmaa vaan rakentaa myds mielikuvaa toivot-
tavasta kaupunkitilasta ja sen sosiaalisesta kaytosta.
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6. PAATELMAT

Tama opinnaytetyd tarkasteli fotorealistisen visualisoinnin ilmenemista ja merkitysta maise-
ma-arkkitehtuurin visuaalisessa kulttuurissa. Kirjallisuuskatsaus osoitti ettd, maiseman visu-
alisointi on haastava tehtava sen dyynaamisen ja kulttuurisesti latautuneen luonteen vuoksi.
Nopea tietokonegrafiikan kehitys on muuttanut ja tulee muuttamaan maisema-arkkitehtuurin
visualisoinnin esitystapoja, estetiikkaa ja mahdollisuuksia. Kirjallisuuskatsaus osoitti myos,
kuinka arkkitehtoninen fotorealismi havainnekuvissa nojaa taidehistorian perintddn maisen
kuvaamisesta ja kuinka tama tarkka visualisointi on noussut keskeiseksi esittamistavaksi arkki-
tehtonisessa ja maisemasuunnittelun viestinnassa, erityisesti kilpailu- ja markkinointikaytdssa.
Kuva-analyysi neljasta Makasiinirannan ideakilpailun havainnekuvasta osoitti, ettd kuvien visuaa-
liset ratkaisut — kuten valonkaytto, kasvillisuuden tarkkuus ja ihmishahmojen sijoittelu — rakenta-
vat houkuttelevaa, valmista ja usein idealisoitua tulevaisuuskuvaa.

Fotorealistinen visualisointi vaikuttaa merkittavasti maisema-arkkitehtuurin estetiikkaan ja esi-
tystapoihin. Se korostaa pintapuolisesti esteettisia elementtejd, kuten valaistusta, heijastuksia
ja yksityiskohtia, ja voi samalla ohjata huomiota pois tilallisista, ekologisista tai sosiaalisista
ulottuvuuksista. Tyo osoitti, etta fotorealismi ei ole neutraali esitystapa, vaan se muokkaa ym-
marrystamme siita, millainen maisema on toivottava tai "realistinen”. Liséksi fotorealismin kaytto
luo suunnitelmiin n&dennaista lopullisuutta ja visuaalista varmuutta jo varhaisessa suunnittelu-
vaiheessa, mika voi kaventaa kriittista tulkintaa ja vaintoehtojen hahmottamista. Fotorealismin
vahvuus on sen kyky tehda suunnitelmista visuaalisesti houkuttelevia ja helposti [ahestyttavia
laajalle yleisOlle. Samalla se asettaa haasteita suunnittelun 1&pinakyvyydelle ja monidanisyydelle.
Fotorealismi toimii siis yhta aikaa seka esitystapana etta vaikuttamisen valineena, mika korostaa
sen kriittisen tarkastelun tarvetta.

Kirjallisuuskatsaus tarjosi teoreettisen perustan maiseman kuvaamisen ja fotorealismin ymmar-
tamiseen visuaalisena ja kulttuurisena ilmidna. Haasteita aiheen tutkimisessa tuottaa aineistoin
vahaisyys ja hajanaisuus - teknologinen kehitys on nopeaa, mikd muuttaa kuvien tuottamisen
tydkaluja lyhyelld aikavalilla. Tama voi olla yksi syy, miksi maisema-arkkitehtuurin grafiikkaa ei
ole tutkittu kovin paljon. Kuva-analyysi puolestaan mahdollisti kirjallisuuskatsauksen havaintojen
konkretisoinnin visuaalisen aineiston avulla. Kuva-analyysi osoitti, etta kaikki analysoitavat kuvat
hyoddynsivat fotorealistisen visualisoinnin vaikutuskeinoja, kuten lineaarista perspektiivia, nako-
ala-suoja asetelmaa, fyysisen maailman valon tarkkaa simulointia ja materiaalien mallintamista.
Lahes kaikissa kuvissa oli epérealistisia elementtejd, jotka hammentavat muuten valokuvan
uskottavuutta lainaavaa dokumenttia. Menetelmien yhdistaminen toi tydhon syvyytta, mutta
edellytti myos huolellista tasapainottelua liiallisen tulkinnan ja analyysin valilla. Kuvien analysointi
visuaalis-kulttuurisesta nakdkulmasta osoittautui hedelmalliseksi, mutta jattaa tilaa jatkotutki-
mukselle erityisesti vastaanoton ja tulkinnan puolella.
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Jatkossa olisi tarke&a tutkia, miten erilaiset kohderyhmat — kuten suunnittelijat, viranomai-

set ja kaupunkilaiset — tulkitsevat fotorealistisia havainnekuvia. Liséksi olisi hyddyllisté vertailla
fotorealistisia esityksia muihin visualisoinnin muotoihin, kuten kasin piirrettyihin luonnoksiin tai
kaaviomaisiin esityksiin, ja selvittdd, miten esitystapa vaikuttaa ymmarrykseen, mielikuviin ja
paatdksentekoon. Myos eettinen tarkastelu siitd, missa maarin kuvien realismi johtaa harhaan,
ansaitsisi laajempaa huomiota.

Fotorealistiset havainnekuvat ovat keskeinen osa maisema-arkkitehtuurin visuaalista kulttuuria,
mutta kuten mainittu, niiden esteettinen painotus ja suggestiivinen vaikutus edellyttavat kriittista
tarkastelua. Tama tyd tuo esiin, kuinka fotorealistinen esitystapa vaikuttaa ei vain siihen, miten
maisemaa esitetaan, vaan myads siihen, miten se ymmarretaan, arvioidaan ja suunnitellaan.
Visuaalisen kulttuurin lukutaito on olennainen osa maisema-arkkitehdin ammattitaitoa. Kuvia
tarkastelemalla ja analysoimalla voimme ymmartaa omaa maisemakuvaamme suunnittelijoina
seka niita kulttuurisia tekijoita, mita suunnitteluratkaisuihin liittyy. Maisema-arkkitehdin on olen-
naista ymmartaa millaisia nakymia han esittéa, mutta myos miksi han esittad nakymaa.
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