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Koko Suomen alueesta on avoimesti saatavilla suu-
ri maara kartta-aineistoa ja muuta geografista dataa.
Maanmittauslaitoksen tarjoamaa aineisto on jatkuvasti
paivittyvaa ja kenen tahansa hyodynnettavissa, ja sita
voidaan kayttaa mittaamisen ja paikantaminen lisak-
si erilaisten visualisointien rakentamiseen. Siina mis-
sa aineiston ajantasaisuus on valttamaténta monessa
muussa sovellustapauksessa, nykydatan hyodyntami-
nen historiallisessa aluemallissa vaatii hieman toisen-
laista Iahestymistapaa.

Nykypaivan datasta
historialliseksi malliksi

Historiallisen Rovaniemen mallin luomisessa geogra-
finen data muodosti visualisoinnin perustan. Mallissa
hyodynnettiin Maanmittauslaitoksen korkeusdataa
(Maanmittauslaitos, n.d.) ja nykypadivan kartta-aineis-
toa, seka Rovaniemen maakunta-arkistolta / Rovanie-
men kaupunginkirjaston Lappi-osastolta saatua vanhaa
kartta-aineistoa. Geografista dataa tukemaan haettiin
runsas maara valokuvia, myds padosin avoimista lah-
teista, kuten tiedonhakupalvelu Finnasta.

Lapin AMK:n FrosBit-laboratoriossa on paljon ko-
kemusta Maanmittauslaitoksen avoimen datan, kuten
karttojen ja korkeusmallien hyddyntamisesta, mutta
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vanhan Rovaniemen mallin kohdalla mukaan tuli uu-
denlainen kysymys: miten nykypadivana kerattya dataa
voidaan kayttaa historiallisen visualisoinnin luomiseen
kun nykypaivan data ei enaa kaikilta osiltaan vastaa
mennytta ymparistda? Rovaniemen kaupungin keskus-
tan ilme on historiansa aikana kokenut lukuisia muutok-
sia, joista lahihistorian merkittavimpina voidaan pitaa
rakennuskannan lahes taydellista tuhoutumista Lapin
sodan aikana, seka Kemijoen pinnan nostoa 1960-luvun
alussa. Naiden muutosten huomioon ottaminen visu-
alisoinnissa vaati vanhan ja uuden aineiston yhdistelya.

Muutamien asioiden, kuten maaston perusmuo-
tojen voitiin katsoa pysyneen samana viimeisen 90
vuoden ajan. Niinpa nykypaivan korkeusdata, jonka
pohjalta maaston muoto voitiin automaattisesti luo-
da pelimoottorissa, antoi jo melko hyvan ldhtékohdan.
Pelimoottorin luomasta maastomallista taytyisi poistaa
joitakin nykyajan mukanaan tuomia elementteja, kuten
valtatien ramppeja ja laskettelurinteita, seka muotoil-
la uudelleen Kemijoen rantaviiva. Naiden historiallisen
ympariston tuottamiseen tarvittujen muutosten toteut-
tamiseen oli muutama vaihtoehto. Muutokset voitaisiin
tehda joko pelimoottorissa, sen maaston muokkauk-
seen tarkoitettuja tyokaluja kayttaen, tai suoraan kor-
keusmalliin, jota pystyi kasittelemaan tavanomaisena
rasterikuvana.

TyoOssa kaytettiin lopulta yhdistelmaa molemmista
tavoista. Suuremmat muutokset, kuten ihmisen tuot-
tamien rakenteiden poisto ja joen vanhan rantaviivan
palautus tehtiin muokkaamalla korkeusmallia 2D-gra-
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filkkkaohjelmistolla. Rajatun alueen korkeusmalli ladat-
tiin mustavalkoiseksi rasterikuvaksi, jota pystyttiin ka-
sittelemaan esimerkiksi sumentamalla tiettyja osia tai
paalle piirtamalla. Korkeusmallikuva, nykykartta ja erilli-
sista lehdista yhtenaiseksi koottu vanha kartta aseteltiin
kaikki paallekain, jolloin nykykarttaa pystyttiin kaytta-
maan apuna korkeusmallin ja vanhan kartan kohdis-
tamisessa ja taman jalkeen kopioimaan joen entinen
rantaviiva vanhasta kartasta korkeusmalliin. Muokattu
korkeusmalli vietiin pelimoottoriin, jossa sen pohjalta
luotiin maaston perusmuodot. Maastomalli viimeistel-
tiin pelimoottorin tyokalulla. Nain pystyttiin mm. pois-
tamaan epatasaisuuksia, joita oli ollut vaikea huomata
mustavalkoisesta korkeusmallikuvasta.

Ratkaisun hyddyt ja opit

Maaston muokkaaminen suoraan korkeusmallikuvaa
kasitellen oli toimiva ratkaisu erityisesti sen helppou-
den vuoksi. Kun korkeusmallin lisaksi molemmat kartat
olivat rasterikuvia, niiden kohdistaminen ja vertailu oli
yksinkertaisempi prosessi kuin se olisi ollut 3D-mal-
lista luodun maastomallin kanssa. Valmiiksi kohdiste-
tut kartat pystyttiin myds myéhemmin tuomaan peli-
moottoriin ja asettamaan saumattomasti maastomallin
paalle auttamaan maaston viimeistelyssa ja vanhojen
rakennusten sijoittelussa. Huomioitavaa tyOtavassa
on kuitenkin erityisesti ennakoinnin tarve. Mikali kor-
keusmallikuvaa muokataan sen jalkeen, kun maaston
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muoto on jo luotu pelimoottorissa, muoto joudutaan
generoimaan uudelleen ja sen paalle lisatyt yksityis-
kohdat menetetaan tai joudutaan asettelemaan uu-
delleen. Maaston jatkotydstoa ei siis ole suositeltavaa
vieda kovinkaan pitkalle ennen kuin kaikki muutokset
korkeusmallikuvaan on tehty.

Eri tyyppiset aineistot toivat visualisoinnin kehityk-
seen erilaisia hyotyja. Korkeusdata mahdollisti kohtuul-
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lisen tarkan ja monilla tavoilla muokattavissa olevan
maastomallin luomisen nopeasti. Vanhasta kartasta
saatiin valtava maara tietoa rakennusten paikoista
maastotyyppeihin ja aina aitojen paikkoihin asti. Nyky-
kartta puolestaan toimi siltana korkeusmallin ja vanhan
kartan valissg, silla korkeusmalli ja nykykartta sopivat
taysin toisiinsa ja vanhan kartan sovittaminen nyky-
kartan paalle oli esimerkiksi maamerkkeina toimivien
teiden avulla helpompaa ja tarkempaa kuin vanhan
kartan sovittaminen suoraan korkeusmallin paalle. Va-
lokuvilla pystyttiin tdydentamaan muusta aineistosta
puuttumaan jaavia tietoja, kuten rakennusten korkeuk-
sia ja pintamateriaaleja, seka joen rantaviivan ilmetta.
Samankaltainen prosessi on mahdollista toistaa
myds uusissa toteutuksissa, mikali vastaanvanlaista ai-
neistoa on saatavilla. Karttojen ja korkeusmallin kohdis-
taminen ja kasittely on mahdollista Ildhes milla tahansa
2D-grafiikkaohjelmistolla, minka jalkeen niita voidaan
hyddyntaa edelleen toteutukseen sopivalla tavalla. ¢

Lahteet

Maanmittauslaitos. (n.d.) Maanpinnan korkeusmallista saat sel-
ville maaston korkeuden https://www.maanmittauslaitos.fi/
kartat-ja-paikkatieto/kartat/mika-korkeusmalli
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