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Virtuaalimallit ovat tietokoneen avustuksella luotuja malleja olevasta

ympäristöstä ja siitä, millainen tulevaisuus voisi olla.

Virtuaalimalleja voidaan katsella kotitietokoneella, mobiililaitteilla,

kolmiulotteisen kypärän kautta tai virtuaalilaboratoriotiloissa

kolmiulotteisten lasien läpi.

Kaupunkimallinnus = (kaupunki)ympäristön tietosisältöjen järjestynyttä

keräämistä, hallinnointia ja hyödyntämistä. (Anssi Savisalo)

Virtuaalimalli?



(3d-)vuorovaikutuksen kehittäminen

Tavoitteet:

• osallisilta oikeaa tietoa suunnitteluun oikeaan aikaan

• tiedon kulun ja vaikutusmahdollisuuksien parantaminen

• päätöksenteon tuki

• valitusten vähentäminen 

• lopputuloksen laadun kasvattaminen, kustannussäästöt

• eri menetelmien soveltuvuuden kokeileminen

• elinkaarimalli: suunnittelu, rakentamisen ohjaus, ylläpito

• joustava, avoin tai periaatekaava: erityisvaatimuksia

Menetelmiä Oulussa:

• Asemakaavoituksen vuorovaikutussuunnitelma

• Virtuaalimallinnus suunnittelun ja vuorovaikutuksen 

työkaluna, pilottikohteena Hiukkavaara -selvitys

• Cave-virtuaalitila, 3d-laseilla katsottava kaupunkimalli

• 3d-verkkosovellukset realXtend ja Unity

• PATIO -verkkokehittäjäfoorumi, keskustelut ja kyselyt

> testiryhmä tutustui virtuaaliseen kaupunkimalliin 



Vuorovaikutuspisteet

Maastomalli: 3d-mallin perustana on maastomalli, havainnollinen pintamalli tekstuureineen.

Kaavamalli: esitetty rakennukset, yleiset alueet ja ympäristö. Mallia käytetään kaavasuunnitteluun sekä vuorovaikutukseen.

Rakennusmalli: Alueen rakentuessa sijoitetaan malliin tarkemmat rakennusten 3d-mallit, jotka vastaavat rakennuslupia. 



Virtuaalimallien ongelmia

• Suunnitelmat esitellään otoksilla 3d-mallista, havainnekuvista näkyy usein vain

paras kuvakulma, ”nurkan taakse” ei pääse kurkistamaan.

• Puuttuu yhteisesti määritellyt ja hyväksytyt toimintaperiaatteet 3d-mallien

tilaamiseen, käyttöön ja hallintaan.

• Mallit ovat usein hankekohtaisia, niitä ei voida hyödyntää jatkossa tai tutkia

yhteisvaikutuksia. Valmistelussa on päällekkäisyyttä: joudutaan mallintamaan

sama ympäristö useaan kertaan.

• Suhdetta paikkatietoon ja tietosisältöjä ei ole hyödynnetty riittävästi.

• Infra-, rakennus (BIM)- ja kaupunkimallien rajapinnat ovat puutteellisia.

• Päivitykseen ei kiinnitetä huomiota, 3d-mallit vanhentuvat nopeasti.



3d-mallin esitystapa ja toiminnallisuus

• realismitaso ja tiedostokoko sopiva (tekstuurit, valot ja varjot)

• vuorovaikutteisuus: kommentointi, vuodenajat, vuorokaudenajat, animaatiot, 

avatar-hahmot, rakentamisvaiheet, eri vaihtoehdot 

• semantiikka: mallin kohteet sisältävät tietoa itsestään, esim. sijainti, lukumäärä, 

tyyppi, mahdollistaa analyysien teon

• analyysit: esim. energia, varjostus, näkyvyys, tulvakartoitus,  onnettomuusriskit

• päivitettävyys: päivittyy automaattisesti / manuaalisesti 

• pelillisyys: mm. pisteet, saavutukset, tasot, vertailu käyttäjien välillä, 

edistymispalkit, kunniamerkit, tulostaulut ja virtuaalivaluutta

• lisätty todellisuus: tietokonegrafiikkaa yhdistetään näkymään todellisesta 

ympäristöstä

• liittyminen paikkatietoon, kiinteistörekisteriin, tontinluovutukseen, rakennuslupiin

• avoin tiedostoformaatti: CityGML



Virtuaalimallin tarkkuustasot



Projekti- ja pilottiehdotus (6aika)

• AKAI = avoin kaupunkimalli avoimena innovaatioalustana

• ylläpidettävä LOD 2-tason 3D-virtuaalimalli ilmakuvatekstuurilla, 
mallinnettuna rakennusmassat ja suunnitelmat, julkisivutekstuurit

• hyödynnetään kaupunkisuunnittelussa, toteutuksen ja elinkaaren seurannassa 
sekä avoimena mallina palveluinnovoinnissa, määritellään hyvät käytänteet

• toteutuksen ja ylläpidon työkaluna esimerkiksi 
- osallisten palautejärjestelmä
- kunnossapito 
- liikennevalot
- yksityisen liikenteen määrä 
- joukkoliikenteen reaaliaikainen seuranta



Paikkatieto-
datat

(Locus, NIS, CIVIL)

3d-malli
(LOD 3-4) 

Suunnittelu-
toimisto 1

Suunnittelu-
toimisto 2

Suunnittelu-
toimisto n

Käyttö-
liittymä

Käyttö-
liittymä

Käyttö-
liittymä

3d-malli
(LOD 1-2)

2.  KÄYTTÖKOHDE 
Soveltuvin osin 
avoimeen innovointiin 

1. KÄYTTÖKOHDE 
Suunnittelun pohjaksi 
suunnittelutoimistoille

INNOVAATIOALUSTA

3d-malli 

mallin ja tietojen 
ylläpito

pien-
talo 

kerros-
talo 

raken-
nus x

esim. rakennuksen
elinkaaren hallintaan liittyvät uudet palvelut

rakentaminen, kaavoitus,
ympäristösuunnittelu, 
kadut ja puistot, 
rakennusvalvonta

1. Virtuaalimallin mahdollisuudet  kaupunkisuunnittelussa ja 

kehittämisessä, päähyödyntäjänä kaupunki

2. Virtuaalimallin mahdollisuudet  

uusien palveluiden kehittämisessä,

päähyödyntäjänä yksityinen sektori/

tutkimus/ teollisuus

? ? ?

Älykäs kaupunkiverkko (5g), yms. 

mahdollistajat

Muut mahdolliset uudet 
digitaaliset palvelut

Teknologiat xyz3d-mallin 
generointi 
paikkatiedosta

jalostaminen
/parantaminen

3d-mallin julkaisu

? ? ?

3. KÄYTTÖKOHDE 
Kaupunkisuunnitteluun
ja sen toteutuksen 
seurantaan

Avoin data
- kunnossapito
- palautteet
- liikennevalot
- reaaliaikainen   

liikennetieto
- ym. 

avoimen 
datan 

lähteet

ym.

?



3d-tietomallin käyttömahdollisuuksia



Cave-virtuaalitilassa 3d-laseilla katsottava Hiukkavaaran keskuksen kaupunkimalli

• 2013- esittelytilaisuudet testiryhmille (PATIO-verkkofoorumi) ja lehdistölle

> tuki muuta saatua palautetta, esim. kaupunginosan keskus on helposti 

orientoitavissa

• kaavaluonnos 2014: esittely yhdyskuntalautakunnalle, sidosryhmille ja kuntalaisille

• palaute positiivista, menettelyä jatketaan 2015, kaavaehdotuksen esittely

Cave-virtuaalilaboratorio



realXtend-malli
3D-mallissa voidaan liikkua avatar-hahmolla

Hiukkavaaran malli oli osallisten käytössä 6/2014-2/2015

http://beta.adminotech.com/virtuaalioulu/Default.aspx#

http://beta.adminotech.com/virtuaalioulu/Default.aspx


Vuorovaikutteinen Unity 3d-sovellus

3d-malli: Osuuskunta Spawn Point ja BelleGames Oy, sovellus: BelleGames Oy

3D-mallissa voidaan jättää palautetta suunnitelmista

avattiin osallisten käyttöön helmikuussa 2015 hiukkavaara3d.ouka.fi

hiukkavaara3d.ouka.fi

http://hiukkavaara3d.ouka.fi/


• pelilliset virtuaalimallit ovat avoimia kuntalaisten, yritysten ja yhdistysten 
vuorovaikutuskanavia esimerkiksi ideointiin ja palautteen antamiseen

• virtuaalimallit ovat sähköisen asioinnin helpottajia (esim. tontinluovutus, rakennusluvat)

• virtuaalimallit ovat helppokäyttöisiä avoimen innovoinnin ja avoimen datan alustoja 
yrityksille ja tutkimuslaitoksille, auttavat liiketoiminnassa

• älykaupungin sensorit tuottavat jatkuvasti lisätietoa virtuaalimalliin

• virtuaalimallit pysyvät ajan tasalla tietokannoista päivittämällä

• virtuaalimallien tilaamiseen, laatimiseen, hallinnointiin, tiedostomuotoihin ja tiedon 
omistamiseen on yhtenäiset ja selkeät toimintatavat sekä kansalliset / kansainväliset 
standardit (kaupunkimalli, rakennusmalli, inframalli)

• virtuaalimalleja käytetään säännöllisesti kaavoitus-, rakennus- ym. suunnittelussa, 
toteutuksessa ja ylläpidossa sekä esimerkiksi kaupunkimarkkinoinnissa ja analyyseissä

• edelleen on olemassa inhimillisiä kontakteja, kaikki palvelut eivät ole virtuaalisia!

Jatkotoiveita 3d-virtuaalimalleille


