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Ohjeisiin liittyvää sanastoa: 
Komponentti: kokonaisuus, johon kuuluvien valokuvien sijainnin suhteessa toisiinsa RealityCapture tuntee. 
Komponentti voi koostua joko pelkistä kuvien sijaintitiedoista, mutta komponenttiin voi kuulua myös yksi tai 
useampi polygonimalli. 

Kontrollipiste: tässä yhteydessä termillä viitataan “control points” -pisteisiin, joita RealityCapturessa voidaan 
asettaa valokuviin tai suoraan 3D-malliin. Metashape-ohjelmassa samoihin pisteisiin viitataan marker-
nimityksellä. 

Kuvauspositio: asento, jossa esine on kuvattu. Jos esine on ensin kuvattu oikein päin, käännetty sitten ylösalaisin 
ja kuvattu uudestaan, on kuvauspositioita kaksi. 

Markkeri: koodattu kuvio, jonka ohjelma tunnistaa automaattisesti. Paperille tulostetut markkerit voidaan 
asettaa kuvattavan kohteen viereen, ja kunhan niiden välinen etäisyys tunnetaan, voi 3D-digitoinnin asettaa 
markkereiden avulla oikeaan mittakaavaan. 

Maskaus: Kuvan tietyn osan peittäminen, esimerkiksi taustan tai epäterävänä piirtyvän kohdan. 

 

Viittaus: Debenjak-Ijäs, A. 2020. Ohje arkeologisten löytöjen 3D-digitointiin RealityCapture –ohjelmalla. 
Arkeologisten kokoelmien 3D-digitointihanke 2020. CC BY-NC-ND 4.0 

Päivitetty 27.8.2020. 
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1. Huomioita valokuvausvaiheeseen 
 

RealityCapture poistaa hyvin tehokkaasti valkoisen taustan, varsinkin jos kuvat ovat kevyesti ylivalotettuja. 
Valitettavasti algoritmi poistaa myös valkopohjaisen mittakaavan, vaikka siinä olisi mustia yksityiskohtia. 
Värillinen mittakaava toimii ohjelmassa paremmin. Riittää että mittakaava asetetaan mukaan yhteen esineen 
kuvausasentoon, lähtökohtaisesti siihen missä esine on “oikein päin”. 

Mittakaavan sijaan kuvausvaiheessa voidaan käyttää myös automaattisesti tunnistettavia kuvioita eli 
markkereita, joiden väliset etäisyydet tai koordinaatit non-earth –koordinaatistossa tunnetaan. Markkerit 
asetetaan kuvattavan objektin ympärille kuvaustasolle.  

RealityCapturen markkeri-työkalu ei kuitenkaan ole kirjoitushetkellä saatavilla kaikissa lisenssivaihtoehdoissa. 

 

Kuva 1: Vasemmalla tavallinen mittakaava kuvaustasolla, oikealla automaattisesti tunnistettava markkeri. 

 

2. Käyttöliittymä 
 

Realitycapturen käyttöliittymä käsittää useamman välilehden, joiden välillä liikutaan ohjelma-ikkunan 
vasemman ylälaidan valikon avulla. Workflow-välilehti sisältää aineiston tuontiin liittyvät työkalut, Alignment-
välilehti kuvien yhdistämiseen ja mittakaavan asentamiseen liittyvät työkalut ja Reconstruction-välilehti 
polygonimallin tuottamiseen, teksturointiin ja muokkaamiseen liittyvät työkalut. Scene-välilehdellä voi vaikuttaa 
kulloinkin valittuna olevan ikkunan sisältöön - jos valittuna on esimerkiksi valokuvia sisältävä ikkuna 2D-
näkymässä, voi Scene -välilehden kautta valita näkyvätkö ikkunassa rekisteröidyt, rekisteröimättömät vai kaikki 
valokuvat. Jos taas valittuna on 3D-ikkuna, voi Scene -välilehdellä valita näkyykö 3D-digitointi pistepilvenä tai 
polygonimallina, näkyvätkö kameroiden sijainnit suhteessa 3D-digitointiin ja niin edespäin.  

Vasemman ylälaidan symbolit viittaavat ohjelman ikkunoiden asetteluun. Lähtökohtaisesti 
vasemmanpuolimmainen ikkuna on 1D-näkymässä, eli ohjelmaan tuodut valokuvat, eri 3D-digitoinnit, 
kontrollipisteet ja muut komponentit näkyvät ikkunassa allekkain. Yksittäisiä valokuvia voi “hinata” 
tarkasteltavaksi vasemman laidan ikkunasta esimerkiksi 2D-näkymässä olevaan ikkunaan. Muita ikkunoita voi 
valita esille haluamansa määrän, ja asettelua voi muuttaa kesken kaiken – esimerkiksi kontrollipisteiden 
asettelussa kuuden ikkunan näkymä on kätevä, mutta muussa käytössä riittää yksi iso 3D-ikkuna sekä kaksi 2D-
ikkunaa. Kunkin ikkunan näkymää voi vaihtaa ikkunan oikean ylälaidan valkoisesta painikkeesta 1D, 2D ja 3D -
näkymän välillä. 
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Kuva 2: RealityCapturen käyttöliittymä. 

 

3D-näkymässä liikkuminen 
 

3D-näkymää voi pyöritellä painamalla hiiren oikeaa näppäintä pohjaan, ja liikuttaa sivulta toiselle painamalla 
vasenta näppäintä pohjaan. Keskipistettä, jonka ympärillä 3D-näkymä pyörii, voi siirtää tuplaklikkaamalla 
vasemmalla hiiren näppäimellä haluttuun kohtaan.  

Jos 3D-näkymässä onnistuu liikuttamaan digitoinnin näkökentän ulkopuolelle, auttavat seuraavat komennot: 

R – siirtää 3D-näkymän alkuperäiseen asentoon 

A – liikuttaa näkymää niin, että koko valittuna oleva komponentti näkyy 

 

3. Kuvien tuonti ja yhdistäminen 
 

Kuvien tuonti tapahtuu raahaamalla kuvat kansiosta vasemman laidan “inputs” -kohtaan.  

Kuvia yhdistettäessä on vaihtoehtoina joko tuoda kaikki 3D-digitointiin liittyvät kuvat kerralla ohjelmaan tai 
tuoda ja yhdistää kuvat ensin pienemmissä erissä, esimerkiksi kuvauspositio kerrallaan, ja lopuksi yhdistää nämä 
komponentit. Ensinnä mainittu työtapa sopii yksinkertaisille esineille, kun taas hankalamman muotoisten 
esineiden kuvat kannattaa yhdistää positio tai jopa kuvakehä kerrallaan.  

Kun halutut kuvat on tuotu sisään ohjelmaan, valitaan ALIGNMENT-välilehdeltä “align images”, jolloin ohjelma 
laskee kuvien sijainnin ja muodostaa harvan pistepilven. Yhdistetyistä kuvista koostuva komponentti näkyy 
vasemman laidan 1D-valikossa. Jos kaikki 3D-digitointiin liittyvät kuvat yhdistyvät kerralla, voi seuraavaksi siirtyä 
suoraan mittakaavan asettamiseen (kohta 5). 

Joissain tapauksissa liian harva kuvasarja ei yhdisty yhdeksi vaan useammaksi komponentiksi, jotka on ensin 
yhdistettävä control points -työkalun avulla (kohta 4). 
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Kuva 3: Soljen ensimmäisen kuvausposition kuvien sijainti ja harva pistepilvi 3D-näkymässä. 

Jos kuvat yhdistetään useammassa osassa, täytyy kunkin yhdistetyn kuvasarjan eli komponentin sijaintitiedot 
ensin viedä ohjelmasta. Pistepilvi ja kameroiden sijaintitiedot tallennetaan ylävalikon ALIGNMENT –kohdasta => 
Export => Registration => valitse tallennusmuodoksi RealityCapture alignment component ja nimeä tiedosto 
komponentin mukaan, esimerkiksi “Positio1”. Tallenna myös itse projektitiedosto tavallisesti file => save. 

Sulje sitten ensimmäisen komponentin ohjelmatiedosto ja avaa uusi tyhjä ohjelmatiedosto. Vie sinne seuraavan 
komponentin kuvasarja ja käsittele kuten yllä. Tällä tavoin työstetään kaikki esineen eri asennoista otetut 
kuvasarjat erillisinä komponentteina. 

 

4. Komponenttien yhdistäminen 
 

Kun kaikki komponentit on erikseen käsitelty, yhdistetään lopuksi kunkin position kuvien sijaintitiedot 
(RealityCapture alignment component). Tallennetut komponentit tuodaan uuteen, tyhjään RealityCapture -
ohjelmatiedostoon .rcalign -tiedostomuodossa ALIGNMENT –kohdasta => Import => Component.  

Erilliset komponentit näkyvät nyt vasemman laidan 1D -näkymässä allekkain sillä nimellä, millä ne on 
tallennettu. Komponenttien kuvamäärissä näkyy aina XX kuvaa kaikkien komponenttien yhteenlasketusta 
kuvamäärästä, esim. 28/52 kuvaa. 

Komponentit yhdistetään ALIGNMENT –kohdasta => Registration => Align Images, tai painamalla F6-näppäintä. 
Valmis, yhdistetty pistepilvi ilmestyy samoin vasemman laidan 1D-näkymään nimellä “component0”, ja sen 
kuvamäärän tulisi olla kaikkien yhdistettyjen komponenttien yhteenlaskettu kuvamäärä, esim. 52/52 kuvaa. 
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Kuva 4: komponentit “esimerkki1” ja “esimerkki2” vasemman laidan 1D-valikossa. Oranssi pieni merkki 
komponentin nimen perässä tarkoittaa, että kyseinen komponentti, tässä tapauksessa esimerkki1, on valittu 
aktiiviseksi. 

 

Jos ohjelma ei löydä tarpeeksi yhtenäisiä pisteitä eri komponenttien välillä, näiden yhdistäminen yhdeksi ei 
onnistu. Tällöin uusia komponentteja voi syntyä useampia. Jos näin käy, tarkista minkälaisia komponentteja 
syntyi: muutaman kuvan komponentit voi jättää omaan arvoonsa, jos kuvasarjassa on muuten riittävästi kuvia 
esineen kyseisestä kohdasta. Isommat komponentit on hyvä yhdistää niin, että katsoo mitä esineen kohtia 
komponenteissa on näkyvissä ja sijoittaa kontrollipisteet juuri näihin kohtiin. Tätä varten vaihda ohjelman eri 
ikkunoiden asettelu niin, että sinulla on vasemman laidan 1D-ikkunan lisäksi kuusi 2D-näkymässä olevaa 
ikkunaa. Ylälaidasta valitse ALIGNMENT-välilehti. 

1. Tarkastele ensin yhdistettäviä komponentteja ja niiden valokuvia. Mitkä esineen kohdat näkyvät 
kummankin komponentin valokuvissa? Valokuvia voit tarkastella helposti vaihtamalla vasemman laidan 
ikkunan 2D-näkymään ja valitsemalla Scene-välilehdeltä rekisteröityneet kuvat näkyville, tällöin ohjelma 
näyttää kulloinkin valittuna olevan komponentin kuvat. 

2. Avaa yhteisiä kohtia esittävät valokuvat “hinaamalla” tyhjiin 2D-ikkunoihin. Käteväksi huomattu tapa on 
pitää ylemmällä rivillä yhden, alemmalla toisen komponentin kuvia - näin kuvat eivät mene sekaisin. 

3. Vaihda vasemman laidan valikko takaisin 1D-näkymään ja valitse Control points => Create. Valikkoon 
ilmestyy uusi kontrollipiste, jonka vieressä lukee “unassigned”, sillä sitä ei ole merkitty yhteenkään 
kuvaan.  

4. Ylälaidasta valitse Control points –kuvake aktiiviseksi. Klikkaa vasemmalla kuvan yksityiskohdan kohdalle 
- pidä näppäin pohjassa, kunnes olet vetänyt pisteen tasan oikeaan kohtaan. Merkitse näin kontrollipiste 
esillä oleviin kuviin. Jos vaihdat välillä kuvia, kannattaa ylälaidan Control points –kuvake deaktivoida, 
jotta ei vahingossa luo uusia pisteitä. 

5. Kontrollipiste kannattaa merkitä kohtaan, joka erottuu hyvin niin tarkoissa kuin sumeammissakin 
kuvissa. Kokemusten mukaan esimerkiksi valkoiset pienet pisteet tumman esineen pinnassa – tai 
toisinpäin - toimivat hyvin. Hyvän kontrollipisteen tunnistaa siitä, että kun pisteen on merkinnyt 
muutamaan kuvaan ohjelma nopeasti ehdottaa uusia kuvia. 

6. Jokainen kontrollipiste on merkittävä useampaan kuvaan, jotta siitä on hyötyä komponenttien 
yhdistämisessä. Kun ohjelma pystyy laskemaan kontrollipisteen sijainnin kuviin tehtyjen merkintöjen 
perusteella, se ehdottaa vasemman laidan valikossa myös muita kuvia, joissa sama kohta esiintyy. Kuvat 
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kannattaa tarkistaa ennen niiden hyväksymistä vihreästä plusmerkistä, sillä aina ohjelman laskelmat 
eivät mene oikein.  

7. Luo tällä tavoin pisteitä niin, että kukin kontrollipiste on merkitty mahdollisimman monen eri 
komponentin mahdollisimman moneen kuvaan. Pisteitä kannattaa luoda eri puolille kohdetta. Kahden 
komponentin yhdistäminen onnistuu usein jo kolmella kattavasti kummankin komponentin useampaan 
kuvaan merkityllä kontrollipisteellä. 

8. Kun kontrollipisteitä on tarpeeksi, paina uudestaan vasemman yläkulman Align images -näppäintä. Jatka 
kontrollipisteiden merkitsemistä, kunnes saat komponentit yhdistettyä. Muista poistaa pieleen menneet 
komponentit heti, ettei vasemman laidan 1D-näkymä mene niistä ihan tukkoon. 

 

 

Kuva 5: Kontrollipisteiden merkitseminen kuviin. Merkitty kontrollipiste näkyy sinisenä pallona. Ylhäällä 
oikeanpuolimmaisena olevassa kuvassa oleva mustavalkoinen pallo on ohjelman laskema ehdotus 
kontrollipisteen sijainnista. Kuvat, joihin ohjelma ehdottaa kontrollipistettä näkyvät vasemmalla, merkittyinä 
vihreällä plus-painikkeella. Kuvien nimien vieressä olevassa sarakkeessa näkyy niiden virhearvo. Virhearvo on 
laskettu suhteessa kulloinkin valittuna olevan komponentin koordinaatistoon. Esimerkin kolme alinta kuvaa ovat 
toisesta komponentista, siksi niiden virhearvo ei näy. 
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5. Komponentin asettaminen mittakaavaan 
 

Kun kaikki 3D-digitoinnin eri positiot on yhdistetty yhdeksi komponentiksi, asetetaan se mittakaavaan. 

1. Valitse esille eri suunnista otettuja kuvia, joissa näkyy esineen vierelle asetettu mittakaava. Merkitse 
mittakaavaan kaksi kontrollipistettä helposti tunnistettaviin kohtiin, joiden etäisyyden tiedät. Myös 
nämä pisteet on merkittävä useampaan kuvaan.  

2. Avaa kuva, jossa kumpikin piste näkyy selkeästi. Valitse ALIGNMENT -välilehdeltä “Define distance” -
työkalu. Paina vasemmalla pohjaan ensimmäisen pisteen päällä ja raahaa jana toiseen pisteeseen 
saakka. Uusi mittakaavajana näkyy vasemman laidan “constrains” -kohdassa. Tuplaklikkaa janaa, jotta 
sen asetukset aukeavat vasempaan alakulmaan. Määritä janan pituus metreissä “defined distance” -
kohtaan. 

3. Klikkaa ALIGNMENT-välilehden vasemmassa (ylä)laidassa olevaa update-työkalua, jolloin valittuna oleva 
komponentti (johon mittakaavajana on merkitty kontrollipisteiden väliin) päivittyy oikean kokoiseksi.  

4. Tallenna varmuuskopio ennen seuraavaa työvaihetta. 

 

 

Kuva 6: mittakaavajanan asettaminen. 

 

6. Polygonimallin laskeminen ja muokkaaminen 
 

Ennen polygonimallin rakentamista täytyy yhdistetyn pistepilven ympärillä oleva rajauslaatikko rajata niin, että 
laatikon ulkopuolelle ei jää esineen tai esimerkiksi mittakaavan osia. Tämä käy RECONSTRUCTION -kohdan “set 
reconstruction region” -kuvakkeesta. Rajauslaatikko on myös ainoa tapa, jolla RealityCapturessa voi “leikata 
pois” ei-toivottuja pisteitä pistepilvestä ennen meshin luomista – Metashapen kaltainen pistepilven siivoaminen 
ei ole mahdollista. 
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Kuva 7: rajauslaatikon asettaminen 

Kun valittuna on oikea komponentti, ja rajauslaatikko on oikean muotoinen, 
valitse WORKFLOW -välilehti => calculate model 

Draft on hyvin nopea, mutta tekee hyvin karkean luonnoksen. Sillä voi lähinnä 
tarkistaa, minkälaisia katvealueita malliin jää. 
 
Normal detail tuottaa visualisointikäyttöön sopivan, yksinkertaisen mallin 
 
High quality tuottaa tarkan polygonimallin, jossa voi olla useampi miljoona 
polygonia. 

Polygonimalli kannattaa lopuksi tarkistaa huolellisesti, ettei siinä ole esimerkiksi 
saumakohtia, jotka ovat syntyneet, kun eri komponentit eivät ole yhdistyneet 
kunnolla. Pienet virheet eivät erotu pistepilvestä, vaan vasta valmiista 
polygonimallista. 

 

 

 

 

Kuva 8: polygonimallin asetuksista voi muun muassa säätää polygonien 
maksimimäärää. 
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Kuva 9: kuvassa näkyvä harjanne on kahden komponentin huonosta yhdistymisestä syntynyt virhe. 

 

Valmista polygonimallia voi muokata Realitycapturen omilla työkaluilla RECONSTRUCTION -välilehdessä.  

 “Lasso” - työkalulla voi valita polygonimalliin kuulumattomat osat, ja poistaa ne sitten “filter selection” -
työkalulla. Huomaa että joka “filtteröinnin” päätteeksi ohjelma luo uuden mallin – vasemman laidan 
valikossa näkyy siis “model1”, “moderl2”, “model3” ja niin edespäin. Säästä ensimmäinen malli, jossa on 
ihan kaikki polygonit, sekä viimeisin, loppuunsa siivottu versio, ja poista kaikki välivaiheen versiot. 

 Jos polygonimallissa on pieniä reikiä, ne voi täyttää “fill holes” -työkalulla. Täytetty reiän kohta saattaa 
olla hieman tökerön näköinen, voit silottaa sitä smooth-työkalulla.  

 Polygonimallin pinnan editointi synnyttää aina uuden mallin. Poista taas välivaiheen versiot, ja säästä 
malli, jossa pintaa ei ole muokattu ollenkaan sekä viimeisin malli, jossa reiät on paikattu ja siloiteltu. Ota 
sitten ruutukaappaus kummastakin mallista ja tallenna 3D-digitoinnin metatietojen yhteyteen. Kirjaa 
tekemäsi muokkaukset ja käytetyt työkalut myös sanallisesti metatietoihin. 

 Polygonien määrää voi pienentää Simplify tool -työkalulla. Syötä vasempaan alalaitaan ilmestyvään 
Target triangle count -kenttään haluamasi polygonimäärä, johon polygonimalli pienennetään. 

 Jos polygonimallin pinnassa on geometrisiä virheitä, voit tunnistaa ja poistaa ne “Check topology” ja 
“Clean model” -työkaluilla. 
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Kuva 10: rannerenkaan polygonimallin muokkausten dokumentointi. 

 

7. Teksturointi 
 

Valmis polygonimalli voidaan värittää kahdella RECONSTRUCTION –välilehden työkalulla: 

 Colorize-työkalulla itse polygoneille lasketaan väriarvo. Tämä väritys pysyy polygonien mukana ja on 
siten varmempi pitkäaikaissäilytyksen kannalta. 

 Texture-työkalu luo visualisointitarkoitukseen sopivan, hyvinkin tarkan värityksen polygonimallin 
pinnalle. 

 

Kuva 11: Tekstuuriasetuksissa voi valita esimerkiksi tekstuurin 
resoluution (oletusarvoinen 8192x8192 on tavalliselle tietokoneelle 
sopiva) sekä kuinka monta tekstuuritiedostoa ohjelma luo 
(kannattaa pitäytyä yhdessä). 

 

Maskien avulla teksturointi 
 

RealityCapturessa ei voi maskata kuvia, mutta muualla tuotettuja 
maskeja voi tuoda sisään ohjelmaan. Maskeja voi tehdä esim. 
Adobe Lightroomissa tai Metashape-ohjelmassa, ja vaihtaa 
RealityCapturessa .png -muotoiset, maskatut maskatut kuvat 
alkuperäisten tilalle teksturointivaiheessa.  

Maskatut kuvat voi tuoda ohjelmaan kahdella tapaa. Kuvat voi 
vaihta alkuperäisten kuvien tilalle muuttamalla ohjelmatiedostossa 
kuvien nimiä (ohjeet alla). Toinen, juuri kirjoitushetkellä julkaistu 
tapa on RealityCapturen uusi Image Layer –ominaisuus (ks. Ohjeet 

https://support.capturingreality.com/hc/en-
us/articles/360013294800-How-do-I-use-Image-layers-). 
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Kuva 12: Maskattu kuva, jossa näkyville on jätetty vain rannerenkaan terävänä kuvattu osa. 
 

Maskattujen kuvien tuominen ohjelmatiedostoa muuttamalla: 

1. Vie maskatut kuvat sopivaan kansioon. Varmista että maskattuja kuvia on yhtä paljon kuin alkuperäisiä 
kuvia, ja että niiden tiedostonimet ovat samoja (esimerkiksi alkuperäinen kuva DSC_0123.tif sekä 
maskattu kuva DSC_0123.png). 

2. Varmista että RealityCapture-työstäsi on varmuuskopio ja että työ ei ole paraikaa auki. Avaa sitten .rcproj 
-päätteinen RealityCapture-tiedosto Notepad -ohjelmalla. Muuta find&replace -työkalulla kuvien 
tiedostopääte .png:ksi. Tallenna Notepad-tiedosto ennen sulkemista. Huomaa, että ohjelmatiedoston 
nimessä olevat ääkköset korruptoivat .rcproj -tiedoston kun se tallennetaan Notepadin kautta - ääkkösiä 
ei kannata siksi käyttää tiedostonimessä ollenkaan.   

3. Avaa muutettu projektitiedosto RealityCapturessa. Ohjelma pyytää korjaamaan muuttuneen 
kuvatiedostopolun. Navigoi kansioon, jossa maskatut kuvat ovat ja valitse RealityCapturen pyytämä 
kuva. 
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Kuva 13: tiedostopäätteen muuttaminen Notepadissa. 

 

8.  3D-digitoinnin vienti ohjelmasta 
 

Valmis 3D-digitointi viedään RECONSTRUCTION -välilehden Export => Model –kohdasta. Tiedoston voi viedä 
.obj, .ply, .xyz, .abc, .glb, .ptx, .las, .partList, .fbx, .dfx, .dae -tiedostomuodoissa. 

 

9. Väliaikaistiedostojen poistaminen 
 

Realitycapture luo valtavasti väliaikaisia tiedostoja, jotka hyvin äkkiä täyttävät C-aseman. Ne kannattaa 
säännöllisesti poistaa. Tiedostot sijaitsevat C-aseman Temp-kansiossa olevassa RealityCapture –kansiossa, joka 
löytyy hakemalla windowsin omasta hausta kirjoittamalla %temp% tai esimerkiksi 3D-hankkeen tehokoneella 
osoitteesta “C:\Users\Andeij\AppData\Local\Temp\RealityCapture”.  

HUOM: jos RealityCapture on auki, älä poista saman päivän tiedostoja, jotta et sotke avoinna olevaa projektia. 

 

Lisätietoja ja linkkejä 
 

 Kontrollipisteet ja komponenttien yhdistäminen niiden avulla: https://www.youtube.com/watch?v=uxote2ZUj2o  
 Komponenttien yhdistäminen 2: https://support.capturingreality.com/hc/en-us/articles/115001569011-

Working-with-Components-Merging-components 
 Image layers: https://support.capturingreality.com/hc/en-us/articles/360013294800-How-do-I-use-Image-

layers- 
 Mittakaavan asettaminen: https://support.capturingreality.com/hc/en-us/community/posts/115000779991-

Define-Distance-Create-distance- sekä https://support.capturingreality.com/hc/en-
us/community/posts/115000777891-control-points ja https://support.capturingreality.com/hc/en-
us/community/posts/115001356652-Scale 


