TEKNILLINEN KORKEAKOULU MATKARAPORTTI

eCAADe 05 Lissabon -konferenssiin osallistuminen 21.9.-23.9.2005
(eCAADe = Education and Research in Computer Aided Architectural Desing in Europe)

Matkan tarkoitus:

Konferenssimatkan tarkoitus oli kartoittaa nykyinen tilanne arkkitehtuurin ja informaatio- ja
viestintateknologioiden alan painotuksista ja uusimmista innovaatioista seka luoda Sotera-
instituutille yhteistyémahdollisuuksia verkottumalla eri puolilta maailmaa tulleiden osallistujien
kanssa. Tavoitteena oli my6s pyrkia l6ytamaan ICT- tyokaluja TETT_LAB*-hanketta varten.

1. Mika eCAADe on?

eCAADe on voittoa tavoittelematon yhdistys, johon kuuluu korkeakouluja ja instituutteja seka
yksittaisia henkildjasenid. Yhdistyksen tavoitteena on edistaa hyvaa tydtapaa ja tiedon jakoa
tietokoneavusteisen arkkitehtuurisuunnittelun seka siihen liittyvien alojen opetuksen ja
tutkimuksen saralla. Yhdistys on perustettu 1983.

Yhdistys jarjestaa vuosittain konferenssin eri Euroopan maassa, konferenssin isantana toimii
vuosittain eri korkeakoulu. Teknillisessa korkeakoulussa konferenssi jarjestettiin viimeksi vuonna
2003. (http://www.ecaade.orq)

ITETT_LAB-tdysmittakaavalaboratorio on TKK:n hanke, jossa sovelletaan vuoden 2005 lopussa paattyvassa TeTT-hankkeessa kertynytta
tietoutta ja siitd saatuja tutkimustuloksia. TETT_LAB:ssa taysmittakaavatutkimuksen ja virtuaalimallien ja -simuloinnin yhdistdmisesta haetaan
uusia ty6kaluja ja tydtapoja Sotera ja muiden hankkeeseen osallistuvien tahojen tutkimukseen.
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http://www.ecaade.org/

2. Konferenssin teema ja painotukset

Konferenssin teemana tdna vuonna oli: " Digital Design: the quest for new paradigms”. Talla
hetkella alan tutkimuksessa ei ainakaan jarjestajien mielesta ole selvaa "johtolankaa” tai
yhdistavaa tekijaa, kuten aiemmin tietokoneavusteisen arkkitehtisuunnittelun historiassa on ollut -
nyt tata puuttuvaa tekijaa siis etsitéaan.

Konferenssi oli kolmepaivainen ja se jarjestettiin Lissabonin teknillisessa instituutissa (Instituto
Superior Technico). Esiintyjat oli jaettu kahteen ryhmaan, joista kummankin ryhman jasenet
esittivat konferenssipaperinsa omissa luentosaleissaan samanaikaisesti, kukin kymmenen
minuuttia kerrallaan. Paivat oli jaettu teemoihin, joihin esitettavat konferenssipaperit loogisesti
ryhmittyivat.

= Collaborative Design and Learning
= Digital Design Education

= Fabrication

City and 3D Modeling

Virtual tools

New Media, User Interfaces, and Communication Technologies
3D Modeling and Visualization
Generative Systems

Digital Design Methods

= Shape Grammars

= Database Systems

Naista aihealueista oli kirjoitettu monta mielenkiintoista abstraktia, jotka ensivaikutelmaltaan
tuntuivat sopivan TETT_LAB-hankkeen ajatuksiin ja toimintamallihahmotelmiin. Loppujen lopuksi
oli kuitenkin vain muutama esitys, joista herasi hyvia ajatuksia projektimme toimintamallin
suunnittelun avuksi - mybhempana esittelen muutamia niista.

IST Maanmittaus ja arkkitehtiosasto, rakennettu 1993 Orienten juna-asema 1998
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3. Kongressin anti

Itse taysmittakaavatutkimuksen kannalta konferenssin anti jai vahaiseksi, lukuun ottamatta uusia
tarkeita kontakteja®, ja vanhojen kontaktien® yllapitamista. Yhteistydmahdollisuudet kasvavat,
kun konferensseissa voidaan luoda henkildkohtainen kontakti ja keskustella kasvotusten
tutkimusaiheista ja paamaéaérista. Pohjaty®, jonka Jesse Anttila ja Satu Akerblom olivat tehneet
raporttiinsa "Taysmittakaavatutkimuksen perusteet”, oli hyvin tehty, ja konferenssin yhteydessa
kaytyjen keskustelujen valityksella kavi ilmi, ettd suurta edistysta ei tadysmittakaavatutkimuksen
piirissa ole tapahtunut viime aikoina.

Virtuaaliarkkitehtuuri ja sen kaytté opetus- ja tutkimustilanteissa on selvasti kasvussa.
Virtuaaliarkkitehtuurin laajempi levidminen opetusymparistéihin tuntuu viel& olevan jonkin verran
teknologioiden tuntemattomuudesta ja kalleudesta sekd varmasti osaltaan myds perinteisen
arkkitehtiopetuksen vanhakantaisuudesta kiinni.

Alla on kuvaus valitsemistani konferenssiesityksista, jotka herattivat ajatuksia TETT_LAB-
hankkeen suhteen. Kaikki konferenssipaPerit ovat konferenssijulkaisussa "eCAADe 23 Digital
Design: The Quest for New Paradigms”

Web Based Configuration and CNC Production (eCAADe 2005 Proceedings, s. 17)
Kai Rudenauer (Chair of CAAD, ETH Zurich, Switzerland)

Mielenkiinnon tassa projektissa/esityksessa herétti aidosti ammattitaitoinen ICT-sovellusten
kaytté koko tutkimusprosessin aikana seka uusien sovellusten kehittdminen. Kyseisen
arkkitehtikoulun CAAD®-oppituolilla on ollut mahdollisuus hankkia tietotaito projektissa
tarvittavaan ohjelmointiin, kustantaa 3D-printterilla valmistetut pienoismallit
suunnitteluvaiheessa (Rapid Prototyping®) ja rakennuttaa lopullinen taysmittakaavamalli
suunnittelukohteena olevasta paviljongista tietokoneavusteisen rakennusosavalmistuksen
(CAM") avulla. Zurichin koululla on ilmeisesti resursseja tehda taméan kaltaista
arkkitehtuuriin ja ICT®-tyokaluihin liittyvaa kokeellista opetus- ja tutkimustoimintaa.

Tallaisten esimerkkien innoittamana voitaisiin TKK:n arkkitehtiosastolla innostua
satsaamaan CAAD-opetukseen ja siihen liittyvien uusien teknologioiden ja tilojen
hankkimiseen. Jos TETT_LAB:ia ajatellaan myds opetuskayttéén soveltuvana, olisi
synergiaetua siitd, etta kyseiset teknologiat koottaisiin laboratorion alaisuuteen koko
toimijajoukon kayttdon osastosta riippumatta. Naen siis, ettd TETT_LAB:in tulisi voida
toimia myds erdanlaisena testitila- ja nopeiden prototyyppien valmistuslaboratoriona.
Monipuolisen opetuskayton ja tutkimustyon hedelmallinen yhdistaminen on
arkkitehtiosastolla jaanyt hyvin vahaiseksi. Juuri tamén esimerkin kaltaiset kokeelliset
kurssit tuottavat parhaimmillaan erinomaista tutkimusmateriaalia esim. yritysten kayttéon.
Suurten rakennus-, laitehankinta- ja yllapitokustannusten takia on jarkevaa integroida
samojen aihepiirien opetus ja tutkimus - arkkitehtiosastolla siihen varmaan olisi
halukkuutta.

2 Kai Riidenauer, Pia Fricker, Odilo Schoch (Chair of CAAD, ETH Zurich, Switzerland), Jules Moloney (The University of Auckland, New
Zealand), Joachim Kieferle (University of Applied Sciences, Wiesbaden, Germany), Dietrich Elger (Universitét Karlsruhe, Germany), Jeremy
Ham (Deakin Unviersity, Australia)

3 Bob Martens (T.U. Vienna, Austria), Saku Lehtinen (Remedy Entertainment, Finland)

4 eCAADe 23 Digital Design: The Quest for New Paradigms, Edited by Jose Pinto Duarte, Goncalo Ducla-Soares, A. Zita Sampaio

Dossier, Comunicacao e Imagem, Lda., Lisbon, Portugal 2005, ISBN 0-9541183-3-2

5 CAAD = Computer Aided Architectural Design

6 Rapid Prototyping = suunnittelumetodi, jossa vaihtoehtoisista ratkaisuista valmistetaan nopeasti kolmiulotteisia malleja arvioinnin tueksi

7 CAM = Computer Aided Manufacturing

8 |CT = Information and Communication Technologies
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Learning and Designing in a Virtual Place (eCAADe 2005 Proceedings, s. 303)
Steve Clark, Mary Lou Maher (The University of Sydney, Australia)

Kyseinen konferenssipaperi on kirjoitettu virtuaalimaailmassa opetettavan websivujen
suunnittelukurssin kokemuksista. Tutkimuksessaan he vertaavat kaytyja kirjallisia
keskusteluja eri osallistujien kanssa reaalimaailmassa tapahtuvaan suulliseen dialogiin ja
vetavat johtopaatoksia paikan merkityksesta naiden perusteella. Tutkimuksen havaintoja
olivat esim., etté visualisoinnilla on suuri merkitys opetustilanteessa, esim. oppilaiden
avatar-hahmojen® kohdalla. Lisaksi merkittava havainto oli, etta tilan/paikan tuntu voitiin
saavuttaa virtuaalimaailmassa tapahtuvassa opetustilanteessa. TETT_LAB:in kannalta on
suotuisaa kuulla tutkimuksesta, jossa paadytaan siihen lopputulokseen, ettéa tilan/paikan
tuntu voidaan saavuttaa jollain tasolla my6s virtuaalimaailmassa tai -mallissa. Paperin
viitteet muihin tutkimuksiin ja julkaisuihin tilan/paikan tunnusta kannattaa laboratorion
toimintamallin suunnittelussa huomioida.

Game Engines and Virtual Design Studios (eCAADe 2005 Proceedings, s. 55)
Jules Moloney (The University of Auckland, New Zealand)

Aucklandin yliopiston arkkitehtikoulun on jo muutaman vuoden ajan kayttanyt
peliteknologiaa, l&hinn& pelimoottoreita™, suunnittelun opetuksen apuvalineena. Heidan
tavoitteenaan on ollut 16ytda suunnittelijan kannalta teknologian parhaat puolet. Perinteinen
3D CAD™ eroaa VR-malleista’” yleisesti siten, etta niista puuttuu reaaliaikainen
interaktiivisuus - esityksessééan Jules Moloney perustelee VR-mallien kayttda suunnittelun
apuvilineena. Koulutuksessaan he kayttavat mm. CAVE*3- ja HMD-ratkaisuja™
immersion™ lisaamiseksi. Immersiivisten VR-mallien avulla he pyrkivat hyédyntamaan
seuraavia asioita:

1. Mahdollisuus tutkia suunnitelmaa kontekstissaan. Suunnitelman tarkastelu
simuloidussa fyysisessa ymparistdssaan, aiempiin/olemassa oleviin suunnitelmiin
vertailu jne.

2. Vuorovaikutus ympariston kanssa. VR-ymparistdissd on mahdollista simuloida
aania, olla vuorovaikutuksessa ympériston, 3D-mallin ja ndihin upotettujen tietojen
kanssa reaaliajassa.

3. Mahdollisuus monenkeskiseen etayhteistydhon. Yhteisty6 ei ole paikasta riippuvaa,
samassa VR-tilassa voivat useat henkil6t samanaikaisesti olla vuorovaikutuksessa
suunnitelman ja ympariston seka toistensa kanssa. Perinteisessa 3D CAD:issa
vastaavaa yhteistyota voidaan harjoittaa, mutta ei reaaliaikaisesti.

TETT_LAB:in toiminta-ajatukseen liittyy opetusty®. Pelimoottoreiden tai vastaavien
tydkalujen kayttd opetuksessa, tai uusien "pelimoottorien” rakentaminen opetusta silmalla

9 Avatar = virtuaalirepresentaatio kayttajasta

10 pelimoottori = Tietokonepelin ohjelmallinen ydin, jonka perustehtava on yleensa tuottaa pelin kaksi- ja kolmiulotteinen grafiikka

113D CAD = kolmiulotteisuutta hyvaksi kayttava arkkitehtuurin suunnittelu-, piirto- ja mallinnusohjelma

12\R = Virtual Reality = keinotodellisuus

13 CAVE = projisoituihin kuvaseinamiin perustuva keinotodellisuusjarjestelma

14 HMD = Head Mounted Display = ndyttépaéte, joka asetetaan kayttajan paahan, ja jonka kautta han voi saada videokuvaa lahelle silmiansa.
HMD-laitteita kéytetadn yleisesti virtuaaliympéristéjen tutkimiseen ja niissa likkumiseen, silla visuaalinen informaatio peittd koko nakokentan
ja keinotodellisuuteen on helpompi syventya.

15 Immersio tassé yhteydessa tarkoittaa kayttajasta riippumatonta virtuaalimaailmaan syventymisen tunnetta - kayttdjan tunnetta siitd, etta han
kuvittelee ainakin jollain tasolla olevansa virtuaalimaailmassa.
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pitden, esimerkiksi TM L:n*® toimesta voisi tulla TETT_LABissa kyseeseen. Tdmankaltaisia
jarjestelmia voitaisiin tutkimusty6na raataldida laboratorion tarpeisiin sopiviksi. HMD-
laitteet ovat potentiaalinen apuvaline opetuskaytdssa, mutta Soteran kohderyhmien
kayttdjatestauksessa ne eivat luultavasti tulisi kyseeseen, silla niiden kaytto vaikuttaisi
tutkimusasetelmasta riippuen tutkimuksen tuloksiin. Tutkimuskayttssa VR-malleja voitaisiin
kayttaa tutkimusasetelmien maarittelyissa ennen itse taysmittakaavamallin rakentamista.

From CAD to VR — Implementations for Urban Planning and Building Design

Mikael Johansson, Mattias Roupé (eCAADe 2005 Proceedings, s. 399)

(The Visualization Studio, at the Department of Civil and Environmental Engineering,
Chalmers University of Technology, Gothenburg, Sweden)

Esitys kasitteli kaupunkitilan reaaliaikaista suunnittelua ja esittelyd VR-mallia apuna
kayttéden. Tutkimuksessa on pyritty kehittdmé&an puoliautomaattisen VR-mallin generointia
3D CAD-tiedostosta ja muista lahteista. Yhtymakohtina TETT_LAB:iin on nimenomaan
reaaliaikaisuuden liittdminen digitaalisilla tydkaluilla tapahtuvaan kolmiulotteiseen
suunnitteluun. TETT_LAB:issa voitaisiin pyrkid kehittamaan ICT-tydkaluja, jotka
mahdollistavat reaaliaikaisen 3D-suunnittelun esim. uudenlaisen visuaalisen kayttoliittyman
kautta. TML voisi olla kiinnostunut yhteistydsta taman asian tiimoilta.

Taman, sekad aiempien esitysten myota, vahvistuu kasitys siitd, ettd parametrisia objekteja
tukevat mallinnusohjelmat ovat tulevaisuudessa tarkeita tyokaluja. Esimerkiksi tydskentely
tuotemalli-/tietomalliperiaatteella’ edellyttaa taméankaltaisten ohjelmien kayttoa (esim.
Autodesk Revit ja ArchiCAD). TETT_LABIn virtuaalisuunnittelupuoli (mallinnus- ja
suunnitteluohjelmat) tulisi endottomasti rakentaa tukemaan tuotemallikonseptia, joka alan
eri toimijoiden, suunnittelijoiden, asiantuntijoiden ja yritysten mielesta on tulevaisuudessa
arkkitehtisuunnittelua ja eri suunnittelijoiden yhteisty6ta tukeva tehokas ja havainnollinen
ty6tapa. TETT_LABissa voitaisiin esimerkiksi parametrisilla virtuaalikalusteilla, -
apuvalineilla ja -tilaelementeilla suunnitella yhteensopivia ymparistdja tietyille
kayttajaprofiileille sopiviksi.

Lisaksi esityksessa tuli esille kaupunkiymparistdjen mallinnuksessa oleellisesti renderointia
nopeuttava LOD-tekniikka'?, joka siis tarkoittaa sité, etta mallista naytetaan vain
tarvittaessa ja laheltéa katsottuna hyvalla resoluutiolla kuva ja kauempana olevissa
elementeissa kaytetddn huonompaa resoluutiota. Taméa herattdd myos pohdinnan tarpeen
TETT_LABIn virtuaalimallien tarkkuustasosta. Mika on tarkeda nayttaa tarkasti, mihin taas
riittdd abstraktimpi esitystapa?

16 TML = Ttietolikenne- ja multimedialaboratorio, Teknillinen korkeakoulu

17" Tuotemalleihin perustuvassa rakentamisessa rakennuksesta ja rakentamisprosessista luodaan virtuaalimalli, joka siséltaa kaiken
rakennuksen myynnissd, suunnittelussa, rakentamisessa ja yllapidossa tarvittavan informaation. Tuotemallintaminen mahdollistaa
kolmiulotteisen rakennussuunnittelun, prosessisuunnittelun ja kustannuslaskennan integroimisen. Talléin koko rakentamisprojektia voidaan
tarkastella kokonaisuutena alusta loppuun jo suunnittelupdydalla.” Lahde: Kauko Niemi 5.10.2004, Tekniikka&Talous-lehti

18 LOD = Level Of Detail = tarkkuustaso
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Simulation for Daylighting in the Real World - The art and science of usability (eCAADe 2005
Proceedings, s. 407)
Jelle Post, Alexander Koutamanis (Technical University Delft, the Netherlands)

Paivanvalon simulointi yleisesti unohtuu rakennussuunnittelussa tai siihen ei ole riittavasti
resursseja. Esitys kasittelee paivan valon simuloinnin tarkeytta ja kiinnittdd huomiota siihen,
ettd tehokkaat tyokalut simulointia varten on helposti saatavilla. Kirjoittajien mielesta
suunnittelussa (ja rakennus- seka yllapitokustannuksia laskettaessa) otetaan liian usein
vain luonnonvalon negatiiviset vaikutukset huomioon. Arkkitehtien halukkuus kayttaa
luonnonvaloa hyvakseen suunnittelemissaan rakennuksissa kuitenkin viittaa siihen, etta
kyseiselle simuloinnille olisi tarvetta.

TETT_LAB -hankkeeseen liittyen valon simulointi on mukana mm. TKK:n
valaistuslaboratorion yhteistydon myota. Paivanvalon simulointi tulisi ottaa huomioon
testitilanteissa, joissa se oleellisesti vaikuttaa toimintaympéaristodn. Tosin taytyy muistaa,
etté paivan valoa voidaan simuloida myds tehokkain valaisimin, ei siis pelkastéaan
virtuaalisesti. Valaistuslaboratorion kanssa tulisi kdyda keskusteluja paivanvalon
simuloinnin tarpeesta ja heidan intresseistaan kehittda menetelmia sen integroimiseksi
osaksi tdysmittakaavaymparistda fyysisessa ja/tai virtuaalisessa muodossaan.

Multimodal Spatial Emergence in the Design of Sensate Spaces - Physical spatial interaction
in reactive soundspaces (eCAADe 2005 Proceedings, s. 427)
Joanne Jakovich and Kirsty Beilharz (The University of Sydney, Australia)

Esitys kasittelee tilan moniaistista hahmottamista. Ihminen havainnoi ympéarist6aén paljolti
nakoaistinsa varassa, mutta esimerkiksi tilan hahmottamiseen liittyy monia muitakin aisteja,
kuten kinesteettinen aistiminen (likkeella ollessa, oman paikkansa ja suuntansa tunteminen
lihasjannityksen perusteella), kuuloaisti ja tuntoaisti. Nykyisin arkkitehtien kayttamat
virtuaalimaailmat toimivat suurelta osin pelkastaan visuaalisen aistin varassa.

Pelimaailmasta ja digitaalisesta installaatiotaiteesta voitaisiin ottaa oppia tilasuunnitteluun,
silla aloilla kaytetdan monipuolisesti esim. tuntoaistiin ja kuuloaistiin liittyvia palautekanavia,
mika lisédé suuresti immersiivisyyttd. TETT_LAB:issa voitaisiin esim. HMD-laittein testata
multimodaalista virtuaalitilan havainnointia ja tilakokemuksen muuttumista eri
koetilanteissa. Taysmittakaavalaboratorion ja koetilannetta varten rakennetun
virtuaalimallin yhteiskaytossa fyysinen palaute voitaisiin helposti saavuttaa. Jos
koetilanteeseen lisataan AR-tekniikalla®® tarvittavat virtuaalielementit (ne mita ei ole jarkeva
testijarjestelyssa rakentaa oikeasti), voitaisiin 16ytaa uudenlaisia, immersiivisia tapoja
harjoittaa tilasuunnittelua.

19 AR = Augmented Reality = Lisatty todellisuus. Usein HMD-laittein havainnoidaan videoinformaatiota ja sen paalle tietokoneella generoitua
grafiikkaa tai muuta tietoa yhta aikaa. Nain ikdan kuin lisataan tilanteesta riippuen tarpeellista informaatiota havainnoidun todellisuuden paalle.
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4, Johtopaatokset

Konferenssin puhujien ja aiheiden kirjosta paatellen ei konferenssiteemassa mainittua
"yhdistavaa tekijaa” nayta viela 16ytyneen. Toisaalta, herda kysymys tarvitseeko tallaista tekijaa
l6ytyakaan, jos hyvia tutkimustuloksia saavutetaan ja uusia innovaatioita tehdaan laaja-alaisesti.
Tiettya lapimurtoa tai kdanteentekevaa mullistusta teknologiassa tai alan kéytéanndissa kylla
selvasti odotellaan. Ehkapa nyt olisi paikallaan Suomessa maailmanlaajuisestikin pitkalla olevan
tuotemallitutkimuksen markkinointi muualla Euroopassa. TETT_LAB-hankkeen ohella tasta voisi
saada esimerkiksi hyvan konferenssiesityksen seuraavaan eCAADe-konferenssiin, joka
jarjestetaan Kreikassa, Voloksen kaupungissa vuoden 2006 syksylla.

Konferenssissa tutustumiini sveitsilaisiin kollegoihin heratti ajatuksen tutustumismatkasta
Zurichiin. ETH:n panostaminen CAAD-opetukseen ja tutkimukseen on esimerkillista. Vierailu ja
mahdolliset yhteistydprojektit heidan kanssaan voisivat parantaa TKK:n tutkimuksen kilpailukykya
ja opetuksen laatua suuresti. ETH:n kaltaisiin kansainvalisiin kannustaviin esimerkkeihin ja
omaan opetuskokemukseeni perustuen olen sita mieltd, ettd TETT_LAB:ssa opetuksen ja
tutkimuksen yhdistaminen on laboratorion toiminnan yllapitamisen seké opetuksen ja tutkimuksen
metodien kehittdmisen kannalta hyvin tarkeaa.

On olemassa jo kehitettyja ja testattuja ICT-tyOkaluja, joita voidaan TETT_LAB-hankkeessa
kayttad uusien tutkimusmetodien apuna. Mielenkiintoista olisi kuitenkin kyeté raataldimaan naista
tyokaluista tai niiden yhdistelmistéd nimenomaan TETT_LAB:in intressiryhmien tarpeiden mukaisia
ratkaisuja. Tahan tarvitaan ohjelmointiosaamista ja tietotekniikan laaja-alaista tietamysta - TKK:lta
olisi varmaankin mahdollista 16yt&a asiasta kiinnostuneita tahoja ja mahdollisesti
opinnaytetyontekijoitéa tyoskentelemaan asian parissa.

Instituto Superior Technico, konferenssin luentosali
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