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On haastavaa kuvailla ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaikutuksen (HTI)
suunnitteluun liittyvad tietoa, minkd vuoksi kdytetddn usein metaforista kielta.
Metaforinen kieli pystyy luomaan yhteyksid abstraktin ja todellisen maailman
vdlillda. Metaforat ovat keskeisessd roolissa siind, kuinka ymmadrramme ja
luomme merkityksida ilmiocille. Metaforien avulla Kkésitteitda voidaan
konkretisoida ja visualisoida, mikd tekee monimutkaisista ideoista helpommin
ymmarrettdvid ja ldhestyttavid kayttdjadkokemuksen ndkokulmasta. Metaforat
voivat luoda tunnepitoisia yhteyksid kdyttdjan ja teknologian viilille.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten suunnittelijat kayttavat
metaforia ja mikd niiden merkitys on suunnitteluprosessissa. Aiheen tarkastelun
avulla voidaan saavuttaa syvéllisempi ymmarrys suunnittelijoiden kdyttamasta
kielestd ja parempi késitys suunnitteluprosessista. Tutkimus painottaa
ruumiillisen kognition ndkokulmaa tarkasteltaessa metaforien merkitysta
suunnittelussa. Tutkimus auttaa ymmartamaéan, kuinka suunnittelijat ilmaisevat
ajatuksiaan ja hyoddyntdvat metaforia. Se mahdollistaa suunnitteluprosessin
keskeisten piirteiden ja viestinndn haasteiden luokittelun metaforien ja
ruumiillisen kognition ndkokulmasta. Tutkimus toteutettiin narratiivisena
analyysina, jota tuki systemaattinen kirjallisuuskatsaus.

Tutkimus osoittaa, ettd suunnittelijat kayttavat laajasti metaforia
suunnittelutydssddan.  Suunnittelutyd korostaa aistien ja teknologian
vuorovaikutuksen kautta tapahtuvaa ruumiillista kokemusta. Metaforat auttavat
suunnittelijoita valittdmddn monimutkaisten kasitteiden merkityksid ja
parantamaan kdyttdjakokemusta ymmaérrettdvasti ja kiehtovasti, lisdten
kayttdjien osallistumista.

Metaforat ovat keskeinen osa suunnittelua ja viestintdd, tuotesuunnittelu,
kayttoliittymédsuunnittelu ja vuorovaikutussuunnittelu huomioiden. Tutkimus
tukee aiempaa vditettd, ettd metaforat toimivat sillanrakentajina abstraktien
kéasitteiden ja konkreettisen maailman vilillda. Metaforien kdytto teknologiassa
parantaa ymmadrrystd ja vdhentdd kognitiivista kuormitusta, mutta
suunnittelijoiden on otettava huomioon kulttuuriset ja kontekstuaaliset erot
niiden tehokkaassa soveltamisessa. Tutkimus korostaa metaforien merkitysta
kognitiivisina tyokaluina, jotka voivat edistdd luovuutta ja innovointia sekéa
helpottaa monimutkaisten kasitteiden ymmartamistd. Tuloksia voidaan
hyddyntdda mahdollisessa jatkotutkimuksessa, koulutuksessa ja uusien
kayttdjakeskeisten ratkaisujen kehittamisessa.
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ABSTRACT

Kelander, Tuomas

The role of metaphors in designers' thinking: A narrative analysis
Jyvéaskyld: University of Jyvaskyld, 2024, 87 pp.

Cognitive Science, Master’s Thesis

Supervisors: Silvennoinen, Johanna & Mononen, Laura

It is challenging to describe knowledge related to design of Human-Technology
Interaction (HTI), which is why metaphorical language is often used. Metaphor-
ical language can create connections between the abstract and the real world.
Metaphors play a key role in how we understand and create meanings for phe-
nomena. Concepts can be concretised and visualised through metaphors which
makes complex ideas easier to understand and approach from the perspective of
user experience. Metaphors can create emotional connections between the user
and the technology.

This research aimed to study how designers use metaphors and what their
significance is when used in the design process. It is possible to achieve a deeper
understanding of the language used by designers and a better understanding of
the design process by researching the topic. The research emphasises the perspec-
tive of embodied cognition when considering the significance of metaphors in
design. The study helps to understand how designers express their thoughts and
utilise metaphors. It enables the classification of key features of the design pro-
cess and communication challenges from the perspective of metaphors and em-
bodied cognition. The research was executed as a narrative analysis and was sup-
ported by a systematic literature review.

The research reveals that designers use metaphors extensively in their de-
sign work. The design work emphasises embodied experience through the senses
and interaction with technology. Metaphors help designers convey the meaning
of complex concepts and improve user experience understandably and engag-
ingly, enhancing user participation.

Metaphors are a central part of design and communication, mainly in prod-
uct design, interface design, and interaction design. This study supports the pre-
vious claims that metaphors act as a bridge between abstract concepts and the
concrete world. The use of metaphors in technology design enhances under-
standing and reduces cognitive load, but designers must pay attention to cultural
and contextual differences in their effective application. The research focuses on
the significance of metaphors as cognitive tools since they can help to increase
creativity and innovation and facilitate the understanding of complex concepts.
The results can be potentially used in further research, education, and the devel-
opment of new user-centred solutions.

Keywords: embodied cognition, metaphors, narrative analysis, design
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1 JOHDANTO

Metaforien kdytté on suunnittelussa olennainen tyokalu, kun halutaan selittda
vuorovaikutuksen monimutkaisia ilmioitd ja korostaa kayttdjakokemuksen
syvempdd luonnetta. Ne tarjoavat kdtevdn tavan kuvata asioita, joista on
hankalaa muodostaa suoraa ilmaisua tai kuvailla niitd abstraktilla kielelld.
Metaforien avulla suunnittelijat voivat luoda yhteyden kayttdjan ja
kayttoliittymdn vaélille resonoimalla suhdetta yhdessa kayttdjan kokemusten ja
odotusten kanssa (Hey & Agogino, 2007).

Metaforien avulla voidaan mahdollistaa késitteiden konkretisointi ja
visualisointi, mikd auttaa tekemddn monimutkaisista késitteistd helpommin
ymmadrrettdvida ja ldhestyttdvampid kayttdjalle (Hey & Agogino, 2007).
Esimerkiksi kasite tyopoytd kdyttoliittyméssé ei ainoastaan kuvasta vain paikkaa,
jossa tiedostoja ja sovelluksia voidaan jdrjestelld, vaan se voi heijastaa myos
tyysisen tyopoydan kaltaista kayttokokemusta. Tallaisella symbolisella
merkitykselld voidaan tehdd kayttdjdlle helpommaksi hahmottaa se, miten han
voi kdyttdd digitaalista tyopoytdd jarjestden sitd mielensd mukaan.

Metaforilla voidaan auttaa myos luomaan tunnetasoinen yhteys kayttdjan
ja jarjestelman vélille. Suunnittelijat voivat kayttdd metaforia tyokaluna
pdamddran esittdmiseen, kun on vaikeaa selittdd sellaisia ilmicitd kuten
kayttdaytyminen, tunne, tuntemus, symbolinen merkitys ja huumori (Chung,
2015). Kéayttdja voi tunnistaa tutun metaforan, kuten edelld mainitun tyopoydan
ja soveltamaan intuitiivisesti aiempaa tietoa ja kokemusta uudessa ympaéristossa.
Tdmén avulla voidaan luoda miellyttavampi ja luontevampi kayttdjakokemus,
joka heijastaa kdyttdjan arkielaman tilanteisiin ja toimintaan.

Metaforien roolia suunnittelussa on tutkittu aiemmin jo suhteellisen paljon.
Taman tutkimuksen pddamédrdand on kuitenkin tutkia suunnittelijoiden
ndkemyksid metaforista osana suunnittelua sen sijaan, ettd tutkittaisiin niiden
vaikutusta kayttdjiin. Tutkimuksessa siis keskitytddn tarkastelemaan miten
suunnittelijat itse hahmottavat metaforien merkitystd suunnittelutyossaan.

Keskittymalld suunnittelijoiden ndkemyksiin voidaan hankkia arvokasta
tietoa siitd, miten yhtendisid ja johdonmukaisia suunnittelijoiden kayttamat
metaforat ovat. Tdméd puolestaan voi avata ndkokulmia sithen, kuinka vahvasti



ja systemaattisesti metaforia hyodynnetddn eri suunnittelualoilla ja millaisia
rooleja niilld on eri konteksteissa. Tama tutkimus kuitenkin painottuu enemmaéan
ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaikutuksen kontekstiin.

Tutkittavaa aihetta voidaan ldhestyd erilaisista ndkokulmista. Aiheen
kannalta nditd ndkokulmia ovat ihmisen ja teknologian vilinen vuorovaikutus,
metaforien rooli suunnittelussa, metaforat kehollisen kognition ndkdkulmasta ja
suunnittelijan ajattelu. Nditd teoreettisia ndkokulmia kdytetddn myos purkaessa
tutkimuksen tuloksia ja mniiden avulla voidaan muodostaa vastauksia
tutkimuskysymyksiin. Ndkokulmien kautta voidaan tarkastella metaforien
merkitystd suunnittelussa monipuolisesti. N&din pyritddn syventamaan
ymmadrrystd metaforien vaikutuksesta suunnittelun prosesseihin ja
lopputulokseen, ja millaisia kédytdnnon vaikutuksia niilld voi olla
kayttdjakokemukseen ja kadyttoliittyman toimivuuden kannalta.

Téassd tutkimuksessa perehdytddn suunnittelussa kaytettyihin metaforiin ja
niiden merkityksiin kehollisen kognition ndkokulmasta, koska halutaan
ymmartdd, miten ihmiset kokevat ja ymmartavéat maailmaa ja tassa kontekstissa,
miten erityisesti, miten metaforat muokkaavat sitd. Metaforat voivat auttaa
luomaan yhteyden suunnittelun ja kehollisen kokemuksen vilille.
Tutkimuksessa kadytetddn useaan otteeseen kdisitettd paradigma, joka viittaa
yleisesti hyvaksyttyyn oppirakennelmaan, ajattelutapaan tai suuntaukseen alan
tutkimuksessa kayttokontekstin mukaan. Gero & Milonovic (2020) toteavat, ettd
suunnitteluajattelua voidaan mitata kolmen eri paradigman eli niin sanotun
oppirakennelman kautta, jotka ovat suunnittelun kognitio, suunnittelufysiologia
ja  suunnittelun  neurokognitio. = Tutkimuksessa  pohditaan  myds
suunnitteluajattelun ja suunnittelijoiden ajattelun vélisid késiteellisia
eroavaisuuksia teoreettisen viitekehyksen tarkentamiseksi. Tutkimuksen avulla
pyritddn = mddrittelemddn  suunnitteluun ja  kokemukseen  liittyvid
monirakenteisuuksia ja kompleksisia ilmi6itd. Tutkimuksen avulla halutaan
selvittdd kuinka metaforat ilmenevit suunnittelijoiden ajattelussa ja vaikuttavat
heiddn ymmaérrykseensd sekd merkitysten luomiseen suunnittelun ja
kokemuksen kontekstissa, erityisesti niiden rooliin ihmisen ja teknologian
vilisissd ilmidissd suunnitteluprosesseissa?

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd milld tavoin suunnittelijat
kayttavat metaforia osana suunnittelua ja sitd mikd on niiden merkitys
suunnittelussa. Aiheen tutkiminen on merkittdvas, jotta voidaan ymmartaa
paremmin suunnittelijoiden kédyttamaa kieltd ja suunnitteluprosessia.

Tutkimalla metaforien kéyttod suunnittelussa voidaan ymmartad
syvemmin sitd, miten suunnittelijat ilmaisevat ajatuksiaan ja hyodyntavit
kasitteitd suunnittelutyon kontekstissa. Ndin voidaan auttaa tunnistamaan
suunnitteluprosessin keskeisid piirteitd ja kommunikaation haasteita metaforien
ja kehollisen kognition ndkokulmasta. Lisdksi tutkimuksen avulla voidaan
esimerkiksi ymmaértdd paremmin suunnitteluprosessin dynamiikkaa ja
luovuuden mekanismeja. Tutkimuksen avulla voidaan hahmottaa paremmin
milld tavoin suunnittelijat luovat, kehittdvat ja kommunikoivat ideoitaan.



Kasvavan ymmarryksen myotd voidaan jopa kehittdd tyokaluja ja
menetelmid, jotka auttavat parantamaan suunnittelun tehokkuutta ja laatua.
Potentiaalisesti voidaan 16ytdd uusia tapoja ja keinoja ohjata suunnittelutyota tai
kouluttaa suunnittelijoita tehokkaammin. Metaforien kdyttd voi edistdd
suunnittelussa luovuutta ja innovaatiota ja tutkimalla niiden roolia
suunnittelutydssda voidaan 16ytdd esimerkiksi uusia kdyttotapoja niiden
hyodyntamiselle. Ndin ollen tutkimuksen avulla voidaan paitsi lisdta
ymmadrrystd itse suunnitteluprosessista niin myos tukea suunnittelutyon
kehittdmistd ja edistdd innovaatioita suunnittelualalla. Ensimmdisen
tutkimuskysymyksen avulla arvioidaan, miten metaforat ilmenevit
suunnittelijoiden ajattelussa, erityisesti kehollisen kognition ndkokulmasta?
Toisen tutkimuskysymyksen avulla pohditaan, miten suunnittelijat kayttavét
metaforia kuvatessaan ihmisen ja teknologian vilisid ilmioitd (HTI-ilmioitd)
suunnitteluprosessissa?

TAULUKKO 1. Tutkimuskysymykset

Kysymys Ensisijainen vai
toissijainen

Miten metaforat ilmenevit suunnittelijoiden Ensijainen
ajattelussa, erityisesti kehollisen kognition
ndkokulmasta?

Miten suunnittelijat kdyttdvat metaforia Ensijainen
kuvatessaan ihmisen ja teknologian valisid

ilmioita (HTI-ilmioita)
suunnitteluprosesseissa?

Onko havaittavissa yhteyksid Toissijainen
suunnittelijoiden kdyttdimien metaforien ja
kayttdjakokemusten laadun valilla?

Lisdksi tutkimuksen kannalta voidaan pohtia, onko havaittavissa yhteyksia
suunnittelijoiden kdyttimien metaforien ja kayttdjakokemusten laadun valilla.
Tamd kysymys on kuitenkin niin laajamittainen, jonka vuoksi tutkimus
painotetaan ensisijaisesti kahteen edelld esitettyyn kysymykseen.
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2 METAFORAT SUUNNITTELUAJATTELUSSA JA
KEHOLLISEN KOGNITION NAKOKULMASTA

Tdssd osiossa kdsitelldadn tutkimuksen kannalta merkittavia késitteitd ja sitd,
kuinka ne kytkeytyvit tutkimukseen. Tutkimuksen kannalta keskeisid késitteita
ovat suunnitteluajattelu, metaforat, analogiat, vertaukset, kehollinen kognitio ja
ihmisen ja teknologian viliseen vuorovaikutukseen liittyvét termit, kuten HTI
(Human-Technology Interaction) ja HCI (Human-Computer Interaction).
Osiossa tarkastellaan metaforien, analogioiden ja vertausten vélisid eroja ja
kayttotapoja, keskittyen metaforaan kasitteend. Lisdksi tarkastellaan kasitteiden
roolia suunnitteluprosessissa ja niiden kognitiivista kayttotarkoitusta. Kehollisen
kognition késitettd tarkastellaan useasta eri ndkokulmasta, korostaen sen
yhteyttd havaintoon, toimintaan ja kokemuksiin. Lisdksi perehdytddan
enaktiivisen ldhestymistavan merkitykseen kehollisen kognition
ymmartdmisessa.

2.1 Thmisen ja teknologian vilinen vuorovaikutus

Metaforia hyodynnetddn laajasti eri suunnittelualoilla ja erityisesti
ohjelmistorajapintojen suunnittelu on vahva painopistealue. Muotoilun
metaforien ympadrilld kdyty keskustelu jakautuu neljaan padteemaan: erilaiset
ndkemykset suunnittelusta, erilaiset ydinmetaforat, universaalit metaforat ja
erityiset implikaatiot (Hey & Agogino, 2007). Eri tutkimuksissa korostuu
monenlaisia ldhestymistapoja suunnitteluprosessin muotoutumiseen heijastuen
kaytettyihin metaforiin. Erddssad tutkimuksessa havaittiin kielen analysoinnin
pohjalta muutamia suunnittelun ydinkonsepteja: ideat, ongelmat ja ratkaisut ja
yleiset metaforat itse suunnittelusta (Hey & Agogino, 2007).

Kuitenkin on tdrkedd ymmartdd mitd tarkoitetaan, kun puhutaan ihmisen
ja teknologian (HTI) vilisestd vuorovaikutuksesta. Aina ei vélttamattd puhuta

ihmisen ja teknologian vilisestd vuorovaikutuksesta ja vastaavasti voidaan
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puhua ihmisen ja tietokoneen vilisestd vuorovaikutuksesta (HCI) tai ihmisen ja
koneen vilisestd vuorovaikutuksesta (HMI;, Human-Machine Interaction). On
olemassa myds muita vastaavia termejd, jotka viittaavat ihmisen ja jonkinlaisen
artefaktin viliseen vuorovaikutukseen. Tamdn tutkimuksen ndkokulmana on
ihmisen ja teknologian valinen vuorovaikutus (HTI), joka ottaa huomioon my®os
muut vastaavat artefaktit. Rogers toteaa (2022), ettd ihmisen ja tietokoneen
vilinen vuorovaikutus (HCI) on ala, joka on laajentunut merkittavisti ajan myota.
HCIL:n painopiste on siirtynyt pelkdstd ihmisen ja tietokoneen vilisesta
vuorovaikutuksesta  intuitiivisten, = yksinkertaisten = ja  ldpindkyvien
vuorovaikutussuunnitteluratkaisujen suunnittelemiseen, joka mahdollistaa
ihmisen ilmaisun erilaisten laskennallisesti tehostettujen tydkalujen ja median
kautta (mm. Rogers, 2022).

Saariluoma ym. (2016) kritisoivat perinteistd HCI-alan keskittymista
teknologiaan, jossa ihmiset usein ndhd&ddn koehenkilvind halutun teknologian
suunnittelussa ja edistdmisessa. Tatd lahestymistapaa pidetddn varsin suppeana
tulkintana ihmisestd ja sen koetaan olevan rajallinen ymmaérrys ihmisten
todellisista tarpeista (Saariluoma ym., 2016). Wilberg (2014) vdittdd, ettd toisin
kuin perinteiset tieteet, HCI ei ole suoranaisesti tulevaisuuden ennustamista
vaan sen sijaan mahdollisten vuorovaikutusteknologioiden ja vaihtoehtoisten
interaktiivisten jdrjestelmien tutkimista. Taméd tutkimus sen sijaan ndhd&dan
tulevaisuuden keksimisend. Vaihtoehtona Saariluoma ym. (2016) tarjoavat
siirtymisen kohti ihmisldheistd suunnittelua, jossa suunnittelun kohteena tulisi
olla ihminen tarpeineen, tavoitteineen ja haluineen. Liahestymistavalla voidaan
korostaa humanistisen tieteen merkitystd suunnittelussa ja se vaatii monitieteista
ldhestymistapaa  suunnitteluun osallistaen teknisen suunnittelun ja
ihmistutkimuksen ndkokulmat osaksi projektia.

Saariluoma ym. (2016) toteavat arkipdivdisyyden jddvan usein huomiotta
suunnittelussa. Arkipdivdisen eldimdn ymmaértdminen voi johtaa kdytdnnon
metodologiaan suunnitellessa inhimillisid teknologioita (Saariluoma ym., 2016).
Tdamd vdite osaltaa tukee metaforien hyodyntamistd osana suunnittelua, silld
metaforien avulla voidaan tarjota arkipdivdisida konkreettisia vertauksia ilmidoille,
jotka eivat valttamattd tunnu niin arkipdivdisilta.

Nopeat edistysaskeleet tietojenkdsittelyssd ja laskennassa ovat johtaneet
arkipdivdisyyden huomioimiseen, mutta se on my0s johtanut suunnan,
rakenteen ja tarkoituksen alan puutteisiin (Rogers, 2022). Alkuperdinen
jarjestelmien suunnittelun ongelma-alue on muuttunut epamdaardisemmaiksi
tilaksi, jolla ei valttamdttd ole yhtd selkedd tarkoitusta (Rogers, 2022).

2.2 Metaforien rooli suunnittelussa

Metafora on lingvistinen ilmio, jossa sanaa tai késitettd sovelletaan kuvastamaan
jotain muuta kuin sen tavanomaista merkitystd (Lakoff & Johnson, 1999).



12

Goatlyn (1997) mukaan tulee ottaa huomioon keskustelun osa, jossa metaforaa
kaytetddan. Goatly (1997) korostaa kuinka metaforat toimivat kdytdnnossd ja
mihin metaforat viittaavat. Metaforia voidaan kdyttdd koko keskustelujen tai
kirjoitettujen tekstien ajan ja ne perustuvat tiettyihin sddntoihin, jotka liittyvét
kielen kdyttoon ja ymmairtamiseen (Goatly, 1997). Metaforat ovat Lakoffin ja
Johnsonin (1999) mukaan yleisid runoudessa, suostuttelussa ja tieteellisissa
innovaatioissa toisin kuin arkieldmassd. Metaforinen kieli poikkeaa tavallisista
ilmauksista ja sen avulla usein kdytetddn sanoja niiden ei-kirjaimellisessa
merkityksessd. "Kuolleet metaforat" ovat tavanomaisempia ilmaisuja, joita ennen
pidettiin metaforisina, mutta nyt niiden merkitys koetaan ldhes kirjaimellisena
(Lakoff & Johnson, 1999). Tavanomainen esimerkki kuolleesta metaforasta on
kuunsirppi. Metaforat korostavat olemassa olevia samankaltaisuuksia sanan
tavanomaisen merkityksen ja sen kdyton vélilld metaforisessa mielessd, mika
tekee niistd perustavanlaatuisia ihmisen ajattelulle, toiminnalle ja ymmarrykselle
maailmasta.

Lakoff ja Johnson (2017) selittdvit, kuinka metaforat muokkaavat tapaa,
jolla ymmarramme maailmaa luomalla yhteyksid eri ideoiden ja kokemusten
vélille. Voidaan puhua kahden tyyppisistd metaforista: tavanomaisista, jotka
perustuvat asioihin, joita yleensd havaitsemme, ja uusista, jotka luovat yhteyksia
jasennellysti (Lakoff & Johnson, 2017). Nama metaforat voivat korostaa, piilottaa
tai vahdtelld kokemusten eri puolia, jolloin ne ndyttdvdat samankaltaisilta.
Metaforien luokittelu voi auttaa ymmartamaéaan, kuinka ne toimivat ja millaisia
vaikutuksia niilld on ajatteluun ja kielenkdyttoon. Metaforien tarkoitus on myos
tayttdd sanaston puutteita antamalla nimi uusille késitteille, kokemuksille tai
esineille (Goatly, 1997).

Niilld voi olla kuitenkin taipumus my6s muokata tai védristdd
maailmankuvaa korostamalla tai piilottamalla tiettyja ominaispiirteitad
kokemuksesta (Lakoff & Johnson, 2017). Tdm&n korostaminen on tdrkedd
tieteellisessd ajattelussa ja kommunikoinnissa, missd uusien késitteiden ja
ideoiden ymmartaminen on keskeista.

Lakoffin ja Johnsonin (2017) mukaan perinteiset metaforat perustuvat
asioihin tai ilmioihin, joita ndemme tai koemme sddnnollisesti auttaen meita
ymmartamaan abstrakteja kisitteitd vertaamalla niitd konkreettisiin asioihin.
Uusilla metaforilla luodaan yhteyksia tiettyjen kasitteiden vilille, jotta voidaan
paremmin hahmottaa kahden késitteen vilistd suhdetta kokemukseen (Lakoff &
Johnson, 2017). Goatly (1997) toteaa, ettd usein mainoksissa tuotteet esitelldan
ihanteellisessa valossa ja se koetaan epatodellisena tai kaunisteltuna kuvauksena,
joka ei vastaa todellisia kokemuksia. Goatly (1997) kehottaa siis luomaan uusia
metaforia, jotka eividt ole ennalta arvattavia, mutta kuvastavat paremmin tosi
elamad. Tadllaisten metaforien avulla voidaan tuoda paremmin esiin todellisuutta
rehellisesti ja realistisesti.

Lakoffin ja Johnsonin teorian (2017) kautta voidaan ymmartad, kuinka kieli
muokkaa ajattelua ja kokemusta maailmasta. Siind korostuu myos se, kuinka
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metaforat eivit ole vain kielellisid koristeita, vaan ne ovat keskeisid tyokaluja,
joilla hahmotamme ja ymmaéarramme maailmaa konkreettisemmin.

Yleisesti ajatellaan, ettd metaforat kuvaavat vain olemassa olevia
yhtéldisyyksid, mutta toisaalta metaforat voivat itse asiassa luoda uusia
yhteyksid ideoiden vilille. Lakoff ja Johnson (2017) viittdvit, ettd metaforien
pddtarkoitus on auttaa meitd ymmartdmddn monimutkaisia késitteitd
yhdistamalld ne asioihin, jotka jo tieddmme.

Kun puhutaan metaforista, analogioista ja vertauksista tehdddn usein
paljon yleistyksid. Usein ymmarretddn, ettd metaforista voidaan muodostaa
vertauksia ja pdinvastoin, mutta se ei aina pidd tdysin paikkaansa (Margolis,
1957). Vertaukset voivat kadyttdytyd eri tavoin mikd voi haastaa niiden loogista
ryhmittelyd. Analogiat usein yhdistetddn suljettuihin vertauksiin, mutta kaikki
analogiat eivit ole kuitenkaan vertauksia ja suljetut vertaukset usein sisaltavat
enemman kuin pelkkid analogioita (Margolis, 1957.) Siksi on tarkedd maarittad
erot kédsitteiden valilla.

Margolis (1957) toteaa, ettd vertaukset usein asettavat vastakkain kaksi
aivan toisenlaista asiaa, jonka vuoksi edellytetddan myos tulkintaa kuvailevasta
kielestd. Metaforat ja vertaukset sisdltdvit kuvailevaa kdyttod ja metafora usein
viittaa implisiittiseen vertaukseen, jolloin vertailun kddantaminen kirjaimellisiksi
vditteiksi voi edellyttdd my0Os vastaavan metaforan kddntamista (Margolis, 1957.)

Vertaukset ja niitd vastaavat metaforat voidaan ndhdd samankaltaisina
merkitykseltdan (Margolis, 1957.) Tulee kuitenkin huomioida, ettd avointa
vertausta kddnnettdessd hyldtddn itse vertailu. T4lloin jdljelle jad joukko vditteitd,
jotka madrittavat objektille ominaisuuksia (Margolis, 1957.) Prosessin avulla
voidaan osoittaa, kuinka vertaukset ja metaforat voivat rikastuttaa kieltd ja
ajattelua antamalla uusia tapoja ymmartad ja kuvata kokemusta.

Hey ym. (2007) kuvailevat metaforien ja analogioiden merkitysta
suunnittelussa. Siind missd molemmat kuvaavat tilannetta eri alueiden kautta,
keskittyvdt metaforat pddasiassa kehystamddn ja kuvaamaan suunnittelun
ongelmia kartoittamalla kayttdjien ymmarrystd. Analogiat sen sijaan pyrkivat
kartoittamaan kausaalisia rakenteita toimialueiden wvililld ratkaisemalla
suunnitteluun liittyvid ongelmia (Hey ym., 2007). Metaforat auttavat
suunnittelijoita tuottamaan selkoa kayttdjien tarpeista ja fyysisistd
ominaisuuksista, kun taas analogiat keskittyvat funktionaalisiin ratkaisuihin ja
rakenteisiin (Hey ym. 2007).

Metaforien ja analogioiden muodostamiseen liittyvit kognitiiviset prosessit
ovat keskeisid suunnitteluprosessin ymmadrtimisen ja parantamisen
nikokulmasta, koska ne mahdollistavat tiedon kartoittamisen tilanteesta toiseen
sekd edistdvit uusia oivalluksia ja luovaa ongelmanratkaisua (Hey et al., 2007).

Psykologian tutkimus on perehtynyt monella tapaa ndihin kognitiivisiin
prosesseihin korostamalla niitd vaiheita, jotka liittyviat padttelyyn metaforien ja
analogioiden avulla (Hey et al., 2007). Ndihin lukeutuu esimerkiksi koodaus,
hakeminen ja Kkartoitus, jotka lopulta johtavat wuusien pé&édtelmien
muodostumiseen.
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2.3 Metaforat kehollisen kognition nikokulmasta

Lakoff & Johnson (1999) toteavat alkuvaiheen kognitiotieteen saaneen vahvasti
vaikutteita anglo-amerikkalaisesta filosofiasta. Sen koettiin keskittyvan
ensisijaisesti symboliseen laskentaan ja mieli ndhtiin usein kehosta erillisend
kokonaisuutena aivan kuten tietokoneen késitellessd tietoa (Lakoff & Johnson
1999). Funktionaalinen ndkokulma jitti huomiotta aivojen roolin kognitiivisten
toimintojen muokkaamisessa ja korosti sen sijaan muodollisia prosesseja
tyysisten vaikutusten sijaan, johtaen kahteen vahvasti erilaiseen ndkemykseen,
siitd miten merkityksid johdetaan (Lakoff & Johnson, 1999).

Myohemmin 1970-luvulla uudet tutkimukset haastoivat ydinajatukset
kognitivismista, mikd johti suuriin muutoksiin kognitiotieteessad. Tatd muutosta
ja ndkokulmaa kutsuttiin “toisen sukupolven keholliseksi ndkokulmaksi”
(second-generation embodied view) ja se korosti kehon ja mielikuvituksen roolia
osana ajattelua (Lakoff & Johnson, 1999). Lakoff & Johnson (1999, 77-78) listaavat
joukon ajatuksia, jotka muodostivat tim&dn uuden ndkdkulman:

e Kokemus ja aivorakenteet, kuten kuvalliset ja motoriset skeemat,
muokkaavat sitd, miten ymmaéarramme késitteitd.

e Mentaaliset rakenteet saavat merkityksid kehollisesta kokemuksesta, eikd
vain abstrakteista symboleista.

o Kasitteet alkavat perustasoilta, jotka ovat kytkoksissa motorisiin taitoihin
ja sithen, miten koemme kokonaisuuden.

e Aivomme yhdistdvadt aistialueita korkeampiin alueisiin aivoissa
kayttamalla kehon kokemuksia abstraktien ideoiden ymmartdmiseen.

o Kasitteillda on erilaisia prototyyppejd, joista jokainen vaikuttaa
erityyppisiin péattelyihin tiukkojen médritelmien sijaan.

o Pdittely perustuu keholliseen ilmaisuun kayttdmailld aistinvaraisia ja
kehoon perustuvia vihjeita.

e Ajattelumme on mielikuvituksellista, silld kdytdimme ruumiillisia
kokemuksia abstraktien ideoiden ymmartdmiseen metaforien avulla.

o Kasitteelliset jarjestelmamme ovat moninaisia, ja niitd muovaavat useat,
joskus ristiriitaiset metaforat.

Lakoff & Johnson (1999) toteavat uuden kognitiivisen tieteen korostavan
sitd, miten merkitys, ajatus ja pdéttely sitoutuvat kehoomme, toisin kuin aiemmin
keskityttiin abstrakteihin symboleihin. Kehollisen kognition maééritelméd on
monimutkainen ja haasteellinen kognitiotieteen alan sisdlld. Ajattelijoilla on
erilaisia nakemyksid siitd, mitd kehollinen kognitio on. Shapiro (2019) esittdd etta
vaikka nama merkitykselliset erot ovat ilmeisid on usein niiden taustalla joitain
yhtenevid piirteitd. Yhteisen ndkokulman loytdminen vaatii tasapainon
16ytamistd ldheisyyden ja etdisyyden vililld, jotta viltyttdisiin sekoittamasta
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kehollista kognitiota perinteiseen kognitiiviseen tieteeseen huomaamatta ndiden
eroja.

Varela ym. (2017) toteavat, ettd kasitteelld “kehollinen” voidaan korostaa
kahta pddideaa: Ensinndkin voidaan ajatella, ettd kognitio perustuu kokemuksiin,
jotka ovat perdisin kehosta hyodyntden sensorimaisia kykyjd. Toisen
ndkokulman perusteella ndméd yksilolliset sensorimotoriset kyvyt sijaitsevat
paljon laajemmassa kehyksessd kattaen biologiset, psykologiset ja kulttuuriset
tekijat (Varela ym., 2017.) Lisdksi késitteelld “toiminta” voidaan korostaa
erottamatonta yhteyttd aistinvaraisten ja motoristen toimintojen vélilld ja silld
pyritdéan huomioimaan se, ettd havainto ja toiminta ovat olennaisia eletyn
kognition osia.

Varela ym. (2017) myos kasittelevdat kuinka havainnointi ja toiminta
kietoutuu osaksi kognitiota. Havainto ei vain johdu ymparoivastd maailmasta
vaan kaikki toiminta muokkaa sitd aktiivisesti. Voidaan siis kéasittdd, ettd
maailma on ‘"havainnoijasta riippuvainen” ja sitd hallitsevat yhteinen
havainnollinen ja kehollinen vilineisto sekd yhteinen evoluutio- ja
kulttuurihistoria. Varela ym. (2017) toteavat, ettd enaktiivinen ldhestymistapa
keholliseen kognitioon vaikuttaa my6s sen tieteellisen merkityksen
kasittamiseen. Kun kehollista kognitiota tarkastellaan enaktiivisen kognition
ndkokulmasta, ei voida havainnoida objektiivisia totuuksia maailmasta ihmisen
vuorovaikutuksesta riippumatta (Varela ym., 2017). Tiede voidaan siis ndhda
ihmisen aistien tuottamana jalostettuna tuotteena, joka perustuu konkreettisiin
kokemuksiin ympérodivastd maailmasta.

Lakoff & Johnson (1999) toteavat, ettd kasitteiden kehollistuminen voidaan
jakaa kolmeen toisiinsa kytkoksissd olevaan tasoon, joita ovat hermostollinen,
fenomenologinen ja kognitiivisen alitajunnan tasot. Hermostollinen taso
kasittelee aivojen rakenteita ja toimintoja, jotka ovat kasitteiden ja kognitiivisten
toimintojen taustalla. Namad esitetddn usein kuvainnollisesti hermopiireing, jotka
ovat ratkaisevia aivojen  kdyttdytymisen = ymmaértdmisen kannalta.
Fenomenologinen taso koskee tietoista kokemusta, mukaan lukien ajatuksia,
tuntemuksia ja vuorovaikutusta ympériston kanssa. Sithen kuuluu my6s laadun
ja tietoisen tietoisuuden arviointia sekd tiedostamattomia rakenteita, jotka
muokkaavat kokemuksia. Kognitiivinen alitajunta késittda tietoisen tietoisuuden
alapuolella olevia henkisid prosesseja, jotka vaikuttavat havaintoon, kieleen ja
kayttaytymiseen. Se kattaa kielellisen késittelyn ja perustason késitteet, jotka
ohjaavat ymmarrystd maailmasta (Lakoff & Johnson, 1999.)

Lakoff & Johnson (1999) korostavat, ettd jokainen tasoista on toisistaan
riippuvainen, hermorakenteiden muokatessa tietoisia ja tiedostamattomia
kokemuksia. Mielen ymmartdminen vaatii selityksid kaikilla kolmella tasolla,
koska jokainen niistd lisdd ihmisen kognition monimutkaisuutta (Lakoff &
Johnson 1999).

Kehollinen kognitio on kasite kognitiotieteessd, joka korostaa kehon
merkittdvad roolia mielen muokkaamisessa. Sitd on hyodynnetty suunnittelijan
ajattelun tutkimuksessa eri tavoin, kuten jakautuneessa suunnitteluajattelussa,
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kayttdjakeskeisessd suunnittelussa, suunnittelu- ja kasityoajattelussa (Craft
thinking) sekd arkkitehtuuriteoriassa. Jakautunut suunnitteluajattelu korostaa,
ettd kehon toiminta ja aivojen prosessit toimivat tiiviisti yhteistyossa (Self, 2022).
Lahestymistavalla tutkitaan, miten suunnittelun esittdminen voi auttaa
ymmadrtdiméddn paremmin suunnittelun kognitiota (Self, 2022). Lisdksi se
hyodyntdd kognitiotieteen ja  kognitiivisen psykologian tutkimusta
syventddkseen késitystimme suunnittelun ajattelusta. Keskeinen késite on siis
jaettu kognitio, joka laajentaa perinteistd kasitystd mielen toiminnasta kehon ja
ympériston kanssa. Kehollinen kognitio on avainasemassa sekd suunnittelun etta
kéasityoajattelun (engl. Craft thinking) analysoinnissa (Groth, 2016). Grothin
(2016) mukaan mieli muovautuu kokemusten kautta, ja mitd enemmén koemme
tiettyd toimintaa tai vuorovaikutusta, sitd paremmin kykenemme ennakoimaan
ja reagoimaan vastaaviin tilanteisiin tulevaisuudessa. Arkkitehtuuriteoriassa
kehon kaytto vidlineend voi parantaa ihmisten ja ympariston vilistd suhdetta ja
se tuo esiin konkreettisia kokemuksia ja vilittdd samalla kognitiivista tietoa (Xie
ym., 2023).

2.4 Suunnittelijan ajattelu

Suunnittelulle ominaista on monimutkaisuus ja prosessin rikkaus, mikd usein
heréattad ajatuksia suunnittelijoiden tavasta ajatella suunnitteluprosessin aikana.
Gero & Milonovic (2020) toteavat suunnittelun olevan erddnlainen
ongelmanratkaisuyritys, missd suunnitteluongelmat ovat usein ainutlaatuisia
tuntemattomien mahdollisten muuttujien vuoksi. Gero & Milonovic (2020)
kuitenkin kokevat, ettd suunnitteluongelmien kehystiminen on olennaista
sopivien suunnitteluratkaisujen ehdottamiseksi ja palaute saaduista ratkaisuista
ohjaa suunnittelijoita ongelman ymmaértamisessa.

Verganti ym. (2021) ajattelevat, ettd perinteisesti suunnittelua on tarkasteltu
ensisijaisesti estetiikan ja symbolismin ndkokulmasta, minkd vuoksi se on jaanyt
varsin sivuosaan innovaatiotutkimuksessa. Suunnitteluajattelun kehittyminen
on kuitenkin muuttanut perinteistd késitysta suunnittelusta.
Suunnitteluajattelua  pidetddan  nykydan  muodollisena  menetelména
ongelmanratkaisuille ja sen avulla pyritddan edistiméddn innovaatiota erottamalla
perinteistd tuotteen muotoon ja estetiikkaan keskittyvdda muotoilukésitysta
(Verganti ym., 2021).

Suunnitteluajattelua voidaan pitdd maddritelméastd perusteella kdytantona
tai paradigmana. Kadytdntond sen avulla suunnitellaan toimintatapoja, joilla
pyritddn muuttamaan olemassa olevia tilanteita halutun kaltaiseksi (Verganti
ym., 2021). Sen sijaan Verganti ym. (2021) toteavat, ettd suunnitteluajattelu toimii
myos jasenneltynd ldhestymistapana luovaan ongelmanratkaisuun, keskittyen
kayttdjakeskeisyyteen, ideointiin ja iteratiivisten prototyyppien luomiseen.
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Suunnitteluajattelu on yksi monista suunnitteluun liittyvistd paradigmoista.
Se jakaa esimerkiksi tiettyjd tyokaluja ja periaatteita, joita sovelletaan myos
muissa paradigmoissa, mutta ehdottaa vaihtoehtoista ldhestymistapaa
suunnittelun harjoittamiseen useissa eri ulottuvuuksissa. Verganti ym. (2021)
kokevat sen eroavan jdrjestelmdsuunnittelusta painottamalla tutkiskelua
ideoiden mééran sijaan.

Suunnittelijat oppivat ajattelemaan nopeammin ja esittdmddn
suunnitteluratkaisuja luontevammin ja intuitiivisemmin, kun heille karttuu
kokemusta. Téllainen nopea suunnittelutapa tarjoaa lyhyemmén polun
verrattuna perusteellisemmin harkittuihin suunnittelumenetelmiin. (Gero &
Milonovic, 2020). Tekijat, kuten asiantuntemus, koulutustausta ja
suunnittelutydkalut vaikuttavat suunnitteluajatteluun. Suunnittelusta voidaan
myos puhua sijaistoimintana, joka usein tapahtuu suunnittelutilanteessa ja sithen
vaikuttaa suunnittelijan aiempi kokemus, joka sisdltdd laajan kirjon erilaisia
kognitiivisia prosesseja (Gero & Milonovic, 2020).

Verganti ym. (2021) toteavat, ettd huolimatta suunnitteluajattelun
kasvaneesta suosiosta, sen teoreettiset perusteet eiviat ole nihneet vastaavaa
kehitystd. Monissa tutkimuksissa ja artikkeleissa on pyritty muodostamaan
teoreettista selkeyttd késitteelle, mutta sen koetaan olevan edelleen hankalasti
maédritelty. Kasitteelle on olemassa useita tulkintoja, jotka péddasiassa vaihtelevat
ajattelusta luovuuteen ja niiden painottamiseen kayttdjakeskeisen ongelman
muodostamisessa ja prototypoinnissa (Verganti ym., 2021).

Tasta huolimatta Geron & Milonovicin (2020) mukaan suunnitteluajattelua
voidaan mitata kolmen paradigman kautta, jotka ovat suunnittelun kognitio,
suunnittelufysiologia ja suunnittelun neurokognitio. Suunnittelun kognition
mittaaminen koetaan jo vakiintuneeksi tavaksi vuosikymmenten ajan, mutta
suunnittelufysiologian ja neurokognition mittaaminen on huomattavasti
uudempi ldhestymistapa, joka on saamassa hyvdksyntdd kehittyneen
teknologian ansiosta. Gero & Milonovic (2020) toteavat, ettd yhdistamalld naita
ldhestymistapoja saadaan kattava kehys kognitiivisten, fysiologisten ja
neurologisten mallien tutkimiseen suunnitteluajattelussa. Rosch ym. (2023)
mukaan suunnitteluajattelu jaetaan yleisesti noin kolmesta viiteen eri tasoon,
mutta sen voi jakaa myos vain kolmeen pédtasoon (Taulukko 2), joita ovat tiedon
keruu, idean kehitys ja testaus.

TAULUKKO 2. Suunnitteluajattelun kolme eri tasoa Roschin (2023) mukaan

Vaihe Toimenpiteet ja tavoitteet Menetelmit

Tiedon Tilanteen tarkastelu ja  etnografia

keruu analysointi osallistujahavainnointi
Kayttdja ymmartdd  haastattelu

identiteettinsd ja  piilotetut ~ yhdessd luominen.
tarpeet
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Empatian kehittaminen
tuntemusten, tunteiden,
ajatusten, motiivien ja
persoonallisuuden eri
piirteiden ymmartamiseksi

Idean Hypoteesien tuottaminen  aivoriihi

kehitys vastaten ongelmaan tai  visualisointi
kayttdjien tarpeisiin miellekartta
Abduktiivisen pddttelyn  narratiivi
keskeinen rooli intuitiivisen ja  tarinankerronta
analyyttisen ajattelun ~ sosiodraama

yhdistdmisessé ja uteliaisuuden
ja avoimuuden edistdmisessa

Testaus Aiemmin  kehitetyt ideat  haluttavuuden teknisen
muunnetaan prototyypeiksi toteutettavuuden ja
Nopea iteratiivinen testaus  liiketoimintakelpoisuuden
kokeiden avulla arviointi
Korostetaan  oppimista ja nopean prototyypit
prototyyppeja kaytetdan  kenttikokeet ulkoisten
palautteen =~ saamiseksi  ja  sidosryhmien kanssa
ratkaisuehdotusten
tarkentamiseksi

Johansson-Skoldberg ym. (2013) esittelevit sosiaalisen konstruktionismin
ndkokulmaa  suunnitteluajatteluun,  hyldten  ajatuksen  yksittdisesta
madritelmaéstd ja korostaen sen erilaisten merkitysten ymmartamisen tarkeytta
eri konteksteissa. Johansson-Skoldberg ym. (2013) tunnistavat useita diskursseja
sekd suunnittelututkimuksessa ettd johtamiskdytdnnoissd ja korostavat eroja
niiden tulkinnoissa ja oletuksissa. Johansson-Skoldberg ym. (2013) ehdottavat
yhtendisen méaritelméan etsimisen hillitsemista vdittden, ettd tdllaiset ponnistelut
ovat haitallisia alan akateemisen kehityksen kannalta.

Johansson-Skoldberg ym. (2013) tutkivat suunnittelijan ajattelun
(designerly thinking) ja suunnitteluajattelun (design thinking) vilisid suhteita
korostaen seké yhtildisyyksid ettd eroja ndiden kahden kisitteen vililld. Vaikka
molemmat viittaavat suunnittelukdytantsihin, on usein niiden ldhestymistapa
erilainen keskustelun ja yleisbn suhteen. Johansson-Skoldberg ym. (2013)
kuvaavat suunnitelijan ajattelua tieteellisemmaéksi diskurssiksi, jossa on
viittauksia ja vastustuksia tekijoiden keskuudessa, kun taas suunnitteluajattelu
on usein kirjoitettu yritys- tai johtoyleistlle vihemman tiukalla viitekehyksella.
Kun suunnitelijan ajattelua yritetddn kddntdd suunnitteluajatteluksi, usein
jatetddn huomioimatta hienovaraisia vivahteita, kuten suunnitteluaajattelun
rinnastamista  pelkkddn luovuuteen tai sen esittdamistd pelkkdnd
menetelmdarsenaalina ilman tarvittavaa osaamista (Johansson-Skoldberg ym.,
2013). Johansson-Skoldberg ym. (2013) ehdottavat mahdollisuuksia
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jatkotutkimukselle, kuten ryhmaétyoteorioiden tutkimiselle
suunnitteluajattelussa, suunnittelu- ja innovaatioprosessien tarkastelua
suunnittelijan =~ ndkokulmasta  sekd  johtajien ja  suunnittelijoiden
ongelmanratkaisumenetelmien yhtéldisyyksid ja eroja etnografisen tutkimuksen
avulla. Tassd tutkimuksessa painotettiin ensisijaisesti suunnittelijoiden ajattelua
suunnitteluajattelun sijaan, koska halutaan erottaa selkedsti, ettd tutkitaan
suunnittelijoiden ajatteluprosessia suunnittelun eri vaiheissa, eikd niinkdan
suuntausta tutkimusalalla. Tutkimus esittdd arvokkaan panoksen suunnittelijan
ajattelun ja suunnitteluajattelun suhteelliseen eroon kisitteellisesti ja tarjoaa
kattavasti ymmarrystd molemmista ndkokulmista.
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3 TUTKIMUS-JA ANALYYSIMENETELMAT

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten suunnittelijat hyodyntavét
metaforia osana suunnittelua ja kuinka niiden avulla voidaan kuvata
suunnittelun ja kokemuksen monimutkaisia ilmi6itd ja vuorovaikutuksen
monirakenteisuutta  kehollisen kognition ndkokulmasta. Tutkimuksen
perusteella  pyritddn  vastaamaan  toisessa = luvussa  esitettyihin
tutkimuskysymyksiin.

Tutkimus toteutetaan laadullisena tutkimuksena, jonka yhteydessa
tehdddn systemaattinen kirjallisuuskatsaus aiheeseen liittyen tdydentdmdan
teoreettista viitekehystd. Tamdn lisdksi tutkimusta varten toteutetaan
narratiivinen analyysi. Tutkimuksen avulla pyritddn syventdmaan ymmaérrysta
siitd, kuinka metaforat vaikuttavat suunnittelijoiden ajatteluun ja
suunnitteluprosessiin. Tulokset voivat tukea innovatiivisen suunnittelun
kaytantojd ja edistdd kdyttdjakeskeisen suunnittelun periaatteiden toteutumista.

Tutkimuskirjallisuudesta kootaan tietoa siitd, kuinka suunnittelijat
kayttavat kieltd ja metaforia suunnitteluprosesseissa sekd sen perusteella lisdtaan
tulkintaa késitteille, kuten suunnitteluajattelu, metaforat ja kehollinen kognitio.
Tutkimukset, jotka kisittelevidt kielen ja metaforien merkitystd kehollisen
kognition ndkokulmasta, kootaan systemaattisen kirjallisuuskatsauksen keinoin.

Lisdksi tutkimuksessa halutaan selvittdd narratiivisen analyysin keinoin
suunnittelijoiden ajattelua ja kasitystd metaforista tutkimalla heiddn tuottamia
blogikirjoituksia aiheesta. Tutkimuksen aineistona kdytetddan joukkoa valikoituja
blogikirjoituksia, jotka késittelevdit metaforia ja niiden hyddyntdamista
suunnittelussa. Blogikirjoitukset analysoidaan narratiivisen analyysin keinoin.
Aineiston valinnassa painotetaan erityisesti ihmisen ja teknologian vilisen
vuorovaikutuksen (HTI) ndkokulmaa. Tavoitteena oli kerédtd noin 20 relevanttia
blogikirjoitusta analysoitavaksi.
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3.1 Systemaattinen kirjallisuuskatsaus

Kirjallisuuskatsauksen ensisijainen tarkoitus on seurata aiheeseen johdattelevaa
materiaalia ja sen avulla selittdd ja pohjustaa tutkimuksessa esitettdvid
tutkimuskysymyksid (Harris, 2020). Tutkimuksia usein muovaavat akateemisen
yhteison ajatukset, joka vaatii tekijoiltd myos yksilollisid valintoja ndkemystensa
ja inspiraationa perusteella. Kirjallisuuskatsausta voidaan siis verrata
menetelmdosana, jossa sekd teoreettiset ettd metodologiset valinnat kohtaavat.
Harris (2020) myos toteaa kuinka tarkeéata tutkijan on kdyda keskustelua tutkitun
kirjallisuuden kanssa. Kédytettyjen lainausten kanssa tulee siis olla perusteellinen
eikd niitd tule Kkadyttdd pelkkdnd muodollisuutena. Systemaattiselle
kirjallisuuskatsaukselle on ominaista toimia jdrjestelmdllisesti. Finkin (2014)
mukaan kirjallisuuskatsaus voidaan jakaa seitseméan eri vaiheeseen (Kuvio 1).

‘ Valitse tutkimuskysymykset ‘

‘ Tietokannan ja verkkosivustojen valinta ‘
1 _4
( \ Kysy asiantuntijan
‘ Valitse hakutermit }—» arvio tietokannoista
) ja hakutermeisti
4

Aseta kiytinnon seula
esim. julkaisuvuodet, kieli, asetelma tai

tutkimuksen tyyppi
b
1
o Y
Aseta metodologinen seula
esim. tutkimussuunnitelma, tiedonkeruu
tai tiedon analysointi
\ )
& ™ Laadun tarkkailu
Katsauksen suorittaminen lugtettavuuden ja
tarkkuuden
- varmistamiseksi
‘ Synteesin muodostaminen tuloksista ‘
4
./ "\I ,F/
Kuvaileva katsaus Meta-analyysi
Laadullinen synteesi tuloksista Tulosten tilastollinen yhdistelma
q L )

KUVIO 1. Kirjallisuuskatsauksen vaiheet Finkin (2014, 50) mukaan.

Paadyin valitsemaan tamédn tutkimuksen yhdeksi menetelméksi
systemaattisen kirjallisuuskatsauksen. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen
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avulla voidaan varmistaa tutkimuksen luotettavuutta ja lapindkyvyyttd, silld se
voidaan toteuttaa uudelleen noudattamalla samoja vaiheita Systemaattinen
kirjallisuuskatsaus takaa, ettd suunnitteluprosessi ja sopivan kirjallisuuden
tunnistaminen suoritetaan johdonmukaisesti ennalta méadrattyjen periaatteiden
mukaan.

Tutkimuksessa hyodynnetdaan PRISMA 2020 -tarkistuslistaa, jonka avulla
voidaan taata systemaattinen ote kirjallisuuskatsauksen toteutuksessa. PRISMA
2020 (Page ym., 2021) on ensisijaisesti rddtdloity systemaattisille
kirjallisuuskatsauksille, joissa arvioidaan terveystoimenpiteitd, mutta sen
tarkistuslistaa voidaan kuitenkin soveltaa myds muiden interventioiden, kuten
sosiaalisten ja kasvatuksellisten aihepiirien tarkasteluun. Se soveltuu myos
katsauksiin, joissa arvioidaan syitd ja levinneisyyttd. Tarkistuslistaa voidaan
myo6s kdyttdd sekamenetelmdkatsauksiin, jotka sisdltavat sekd kvantitatiivisia
ettd laadullisia tutkimusmenetelmid. (Page ym., 2021.) Todellinen tutkimuksen
painopiste tulee olemaan narratiivisessa analyysissd ja systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen rooli on luoda teoreettista pohjaa narratiivisen analyysin
toteuttamiselle ja tiedon vertaamiselle keskendan.

3.1.1 Tietokannan valinta

Kirjallisuuskatsauksen  ensisijaisena  tiedonhaun  tietokantana  toimii
scholar.google.fi, koska tutkimuksessa halutaan tutkia laajaa kirjoa eri
teknologioiden kanssa vuorovaikutuksesta, on suotuisaa valita tietokanta, joka
kattaa laajan kirjon eri suunnittelualoihin liittyvistd artikkeleista. Finkin (2014)
mukaan verkon tietokannoista 16ytyy laaja kirjo eri tieteenalojen tieteellisid
artikkeleita. Lisdksi tietokanta tulee valita tutkittavan aiheen ja kysymysten
mukaisesti. Google Scholar kattaa laajasti eri tieteenaloja, kognitiotieteen
yhdistdessd esimerkiksi psykologiaa ja tietotekniikkaa, minkd vuoksi se soveltuu
tahan tutkimukseen hyvin.

Google Scholar on kattava tietokanta, joka sisdltdd laajan valikoiman
tieteellisid julkaisuja eri aloilta. Tietokanta huomioi my06s vertaisarvioidut
artikkelit, vditoskirjat, konferenssijulkaisut, ja preprint-artikkelit, jonka vuoksi se
mahdollistaa monipuolisen lihdemateriaalin 16ytdmisen. Tutkimuksen kannalta
ja suunnittelualan monimuotoisuuden vuoksi Google Scholar pystyy siis
tarjoamaan laajasti eri alojen suunnitteluun liittyvdd aineistoa. Lisdksi sen
kayttoliittymd on yksinkertainen ja helppokayttoinen, mutta sen avulla voidaan
tuottaa tarkkoja hakuja halutuilla hakutermeilld ja rajauksilla. My6s palvelun
ilmaisuus tekee siitd helposti saavutettavan.

3.1.2 Hakutermien maédrittely

Jotta kirjallisuuskatsauksen avulla saadaan kattavasti tietoa aiheesta, on
hakutermien merkitys aiheen kannalta ddrimmadisen merkittavd. Hakutermit
muodostetaan aiemmin esitettyjen késitteiden perusteella. Google Scholarista
haettuna pelkdstdan hakutermilld design metaphors loytyy 1 690 000
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artikkelildhdettd. Vastaavasti, jos hakutulos rajattaisiin vuosiin 2018-2024
tulosten maard on 19 400, joka on vield varsin kattava maard. Tutkimuksessa
toteuttiin haut ensisijaisesti englanninkielisid termeja kédyttden, silld valtaosa alan
tutkimuksista on toteutettu englanniksi. Hakutermien maérittelyd varten luotiin
hakustrategia (Liite 1), jonka avulla haut toteutetaan systemaattisesti.

Kokeilin erilaisia hakuja, mutta hakutuloksia tuli valtava maééra.
Hakutulosten mddrdd oli kuitenkin suhteellisen helppoa rajata lisdaamalla
tarkempia ilmauksia hakuihin. Tamén jdlkeen tarkensin hakua ja kaytettyja
termejd saadakseni parempia ja tarkempia hakutuloksia. Liian tarkkaan
rajaamiseen liittyy kuitenkin riskejd, kuten Snyder (2019) toteaa, ettd valitsemalla
lilan lyhyen aikavilin tai rajaamalla muiden alojen tutkimuksia pois
hakutuloksista voi rajata litkaa hakutuloksia. Kuitenkin, koska hakutulosten
perusteella suunnittelua ja metaforia on késitelty kohtuullisen paljon vuosien
saatossa, ei mielestdni ollut liian karsivaa rajata hakutuloksia viimeiseen kuuteen
vuoteen, myoskddn hakutulosten kannalta. Lopullisesta hausta (Taulukko 3)
muodostui 181 tulosta, jotka kaikki kaytiin l4pi ja niistd valikoitiin seitsemé&n
artikkelia osaksi katsausta.

TAULUKKO 3. Hakutermit

Etsi artikkeleita kaikilla sanoilla metaphors in design in the perspective of em-
bodied cognition in human computer interac-
tion

tarkennetulla lauseella design metaphors

vahintaan yhdelld sanoista metaphor OR embodied cognition OR design-

erly thinking OR embodiment

ilman sanoja -

missd sanat esiintyvat @ artikkelin missd tahansa
kohdassa

artikkelin otsikossa

Naytd artikkelit, joiden tekija -

Naytd artikkelit, jotka on julkaistu -

Naytd artikkelit aikavalilla 2018-2024

Hakutulosten méaara 181
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3.1.3 Seulontakriteerit ja hakutulosten seulonta

Tutkimuksessa kdydaan lapi kaikki tarkennetun haun kautta saadut artikkelit ja
seulotaan ne tiivistelmien ja julkaisutietojen pohjalta siten, ettd synteesistd
jatetddn pois artikkelit, jotka eivit tdytd seuraavia kriteereita:

o Tieteellinen julkaisu

e Julkaisukieli englanti

e Julkaisuvuosi 2018-2024

o Artikkeli on saatavilla vapaasti tai yliopiston kautta kokonaisena tekstina

o Artikkelissa kasitellddn metaforien roolia osana suunnitteluprosessia ja
niiden vaikutusta suunnittelijoiden ajatteluun kehollisen kognition
paradigman ndkokulmasta

o Artikkeli késittelee ihmisen ja teknologian vélistd vuorovaikutusta (HTI-
ilmiot)

Hakutulokseen siséllytettiin ainoastaan englanninkielisid artikkeleita, silld
tutkijan kielitaito rajoittuu vain englannin ja suomenkielisten artikkeleiden
syvdllisempddn analysoimiseen. Kuitenkin koska hakutermit olivat
englanninkielisid ei vastaan tullut yhtddn suomenkielistd artikkelia.

Artikkeleiden julkaisuajankohdaksi rajasin vuodet 2018-2024, koska
halusin keskittyd mahdollisimman tuoreeseen tietoon ja suunnittelun tutkimus
kehittyy jatkuvasti.

Tarkoitus on sisdllyttdd mukaan artikkeleita, joissa kasitellddn selkedsti
metaforien roolia osana suunnitteluprosessia ja niiden vaikutusta suunnittelijan
ajatteluun kehollisen kognition kautta. Lisdksi kirjallisuuskatsauksessa halusin
perehtyd ensisijaisesti ihmisen ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen
ilmidihin eli HTI-ilmi6ihin.

Toteutin kirjallisuuskatsauksen haun 8.4.2024. Aiemmin kuvatuilla
hakutermeilld 16ydettiin 181 artikkelia (Taulukko 3). Hakutuloksia tarkastellessa
kavi ilmi, ettd tuloksista 10ytyi myos padllekkdisid artikkeleja eli sama artikkeli
I6ytyi hakutuloksista useamman kerran. Artikkelit pyrittiin lataamaan
tietokantaan, mutta artikkeleista 120 ei ollut saatavissa. Hakutulokset kaytiin
yksi kerrallaan ja niistd kirjattiin muistiinpanoihin seuraavat tiedot:

o Artikkelin linkki

e Artikkelin tyyppi

e Otsikko

o Tekijat

e Julkaisuvuosi

o Julkaisija

e Saatavuus

o Tiivistelmai sisallosta
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Finkin mukaan (2014) tehokas kirjallisuushaku siséltdd yleensd kaksi
vaihetta. Ensimmdinen vaihe on kadytdnnollinen, ja se suodattaa tutkimukset
aiheen merkityksen, kielen ymmairtdmisen ja julkaisujen uskottavuuden
perusteella. Toinen vaihe keskittyy metodologiseen laadun tarkastamiseen, jolla
pyritddn selvittaimdan noudattavatko valitut tutkimukset tarkkoja tieteellisid
menetelmid. Molemmat vaiheet ovat valttimattomid arvostelun osuvuuden ja
tarkkuuden kannalta. (Fink, 2014.)

Seulonta toteutettiin arvioimalla artikkelista otsikon, tiivistelmdn ja
johtopéatokset perusteella, mitka artikkeleista késittelevit tutkimuskysymyksen
mukaisia teemoja:

o Artikkelissa kisitellddn metaforien roolia osana suunnitteluprosessia ja
niiden vaikutusta suunnittelijoiden ajatteluun kognition ndkokulmasta

o Artikkeli kédsittelee ihmisen ja teknologian vilistd vuorovaikutusta (HTI-
ilmiot)

Tutkimuksen kannalta relevantteja artikkeleita olivat sellaiset, jotka
tayttivat yllda mainitut sisddanottokriteerit. Hakutuloksista (Kuvio 2) rajattiin pois
sellaiset artikkelit, jotka eivit kasitelleet HTI-ilmi6ita.

Tamdn jdlkeen hakutuloksia rajattiin aiemmin mainittujen kriteerien
perusteella. Aineistot, jotka eivdt késittele sekd suunnittelua ettd metaforia
poissuljettiin. Tallaisia aineistoja oli yhteensd 35. Tdamidn jdlkeen rajattiin
artikkeleita, jotka kisittelevdt suunnittelua ja metaforia, mutta eivit ihmisen ja
teknologian vilistd vuorovaikutusta. Nditd artikkeleita oli yhteensd 17. Taméan
lisdksi suljettiin pois sellaiset artikkelit, jotka eivdt taytd tieteellisid
laatuvaatimuksia. Laatuvaatimus selvitettiin julkaisufoorumin tason perusteella
ja taman seurauksena poistettiin vield yksi artikkeli. Rajauksen jdlkeen
hakutuloksista jdi kasiteltavaksi 7 artikkelia.
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KUVIO 2. Hakutulosten seulonta PRISMA-mallin (Page ym., 2021) mukaan

Tutkimusten tieteellisen laadun varmistamiseksi arvioin tiivistelmén ja
johtopdatosten pohjalta artikkeleiden johdonmukaisuutta ja laatua. Selvitin
valittujen julkaisujen luokittelut julkaisufoorumissa, jonka perusteella poissuljin
yhden artikkelin todeten, ettd se ei tdyta tieteellisid laatuvaatimuksia (Kuvio 2).
Hakutuloksista jdi sisdllytettdviksi seitsemén artikkelia, jotka tayttivat kaikki
kriteerit.

3.14 Aineiston analyysi

Snyderin (2019) mukaan kirjallisuuskatsauksen toteutuksen jdlkeen on tdarkedd
suunnitella, kuinka artikkelit analysoidaan. Jokaista artikkelia arvioitaessa tulee
siis kdyttdd standardoituja menetelmid olennaisen tiedon kerdamiseen (Snyder
2019). Snyder (2019) mainitsee seuraavat olennaiset tiedot:

o Tekija

e Julkaisuvuosi

e Tutkimustyyppi
e Vaikutukset
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e Loydokset tai ideoiden kaisitteellistdminen

Prosessin tulee kuitenkin olla linjassa katsauksen pdamddrdan ja
tutkimuskysymyksen suhteen (Snyder, 2019). Snyder (2019) myo6s toteaa
koulutus arvioijille on vilttdamatontd, jotta voidaan varmistaa koodauksen ja
abstrahoinnin yhdenmukaisuus, erityisesti jos mukana on useita arvioijia.
Aineistoa on arvioimassa kuitenkin vain yksi henkilo, jonka perusteella arviointi
on suhteellisen yhdenmukainen. Tutkimuksessa artikkelit analysoidaan
sisdllonanalyysin keinoin.

Laadullinen sisédllonanalyysi usein késittdd erilaisia lahestymistapoja ja ne
voivat vaihdella induktiivisesta kategorioiden rakentamisesta aina
deduktiiviseen luokitteluun, jota ohjaavat olemassa olevat teoriat tai
tutkimuskysymykset. Adripdiden, kuten tdysin induktiivisen tai deduktiivisen
luokittelun, kaytto on harvinaista kdytannossd, minkd vuoksi kédytetddn yleensd
sen sijaan monivaiheista prosessia (Kuckartz & Radiker, 2023).

7. Tulosten kirjaaminen,
prosessin dokumentointi

V4

6. Yksinkertaiset ja
monimutkaiset analyysit

1. Alustava tyo tekstin
kanssa: lue, kirjoita
muistiinpanoja ja tapausten
tiivistelmia

2. Kehita paakategoriat

5. Koodaa data
alakategorioilla (toinen
koodausjakso)

3. Koodaa data
paakategorioilla

4. Kehita alakategoriat (ensimmainen koodausjakso)

induktiivisesti

KUVIO 3. Sisdllonanalyysin vaiheet Kuckartz & Radiker (2023) mukaan.

Kuckartz & Radiker (2023) ohjaavat, ettd aluksi dataa koodataan karkeasti
kayttden laajoja pddkategorioita, jotka usein johdetaan tiedonkeruun ohjeista,



28

mikd johtaa hallittavaan mé&draan kategorioita, joita on tyypillisesti noin 10-20.
My6hemmin néitd kategorioita hienosdddetddn ja laajennetaan datan perusteella,
mikd johtaa yksityiskohtaisempaan koodausjdrjestelmddn. Koko datasetti
koodataan sen jdlkeen tdlld hienostuneemmalla jdrjestelmalld, mikd helpottaa
analyysid ja raportointia (Kuckartz & Réadiker, 2023). Kuckartz & Radiker (2023)
toteavat, ettd strukturoitu lahestymistapa soveltuu erilaisiin
haastattelutyyppeihin, kuten ohjeistuskeskeisten, ongelmaperusteisten ja
narratiivisten haastattelujen sekd teemalliseen analyysiin ja muihin muotoihin,
kuten fokusryhmiin.

Kuckartz & Radiker (2023) toteavat, ettd tdtd menetelmédd voidaan soveltaa
haastattelujen ulkopuolella, kuten media-artikkelien, dokumenttien ja kirjallisten
teosten analyysiin. Tam&n vuoksi laadullisen sisdllon analyysin kaytto tadssa
tutkimuksessa on perusteltua, jotta voidaan saavuttaa mahdollisimman
yksityiskohtaista tietoa. Sovellettaessa, on kuitenkin tdrkedd huomata, etteivit
kaikki tyon osat valttamatta sisdlly yksityiskohtaiseen analyysiin, vaikka tyon
holistinen tulkinta pysyy hermeneuttisena harkintana (Kuckartz & Rédiker,
2023).

Laadullisen analyysin vaiheisiin kuuluu (Kuvio 3) teksteihin perehtyminen,
pddkategorioiden muodostaminen, datan koodaaminen, alakategorioiden
induktiivinen muodostaminen, alakategorioiden datan koodaaminen,
yksinkertaisten ja monimutkaisten analyysien tuottaminen ja tulosten
kirjaaminen ja raportointi (Kuckartz & Rédiker, 2023). Kuckartz & Réadiker (2023)
mukaan ndiden vaiheiden avulla tutkija voi jasentdd, analysoida ja raportoida
laadullista dataa systemaattisesti ja tarkoituksenmukaisesti.

3.2 Narratiivinen analyysi ja sen aineisto

Tutkimuksen aineistoksi valitaan joukko sopivia blogikirjoituksia, jotka
kasittelevdt metaforia ja niiden hyodyntdmistd osana suunnittelua. Valitut
blogikirjoitukset ovat pddasiassa kayttoliittymdsuunnitteluun ja
kayttdjakokemukseen  erikoistuneiden  suunnittelijoiden  tuottamia ja
tutkimuksessa pyritddn painottamaan ihmisen ja teknologian vélistad
vuorovaikutusta. Blogikirjoitukset tai muut mediat pyritddn valitsemaan sen
perusteella, kuinka relevantteja ja monipuolisia ne aiheen ndkokulmasta ovat.
Aineisto kerdtddn yhteen ja tallennetaan myShemmin hyodynnettaviaksi
tutkimuksessa. Blogikirjoituksia kerddntyi kaiken kaikkiaan 19 kappaletta
analysoitavaksi. Eskola & Suoranta (1999) toteavat, ettd laadullisessa
tutkimuksessa korostetaan usein tapausten tarkkaa ja perusteellista analysointia
aineiston koon sijaan, mikd osaltaan suosii pienemmin otoskoon valintaa.
Tietenkddn suhteellisen pienelld aineiston koolla ei voida tehdéd suuria yleistyksid,
mutta mikdli myds pienessd joukossa artikkeleita toistuvat samankaltaiset
teemat on tulosten yleistettdvyys mahdollista.
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Eskolan & Suorannan (1999) mukaan narratiivisuus voidaan ndhda keinona
tehdd selkoa todellisuudesta ja kokemuksen jasentdmisestd tarinoiden avulla. He
pitdvat sitd ihmisen olemassaolon perustana ja myos tieteen olennaisena osana
(Eskola & Suoranta, 1999). Voidaan ajatella, ettd tutkimuksen raportointia
voidaan itsessddn pitdd myos narratiivisena toimintana, silld siind on aina
tutkijan oma persoonallinen kosketus mukana. Narratiivisen analyysin
hyodyntamistd osana tdtd tutkimusta voidaan perustella silld, ettd halutaan
nimenomaan ymmartdd juuri suunnittelijan ndkokulmaa ja kokemuksia
metaforista ja niiden kdytostd suunnittelussa.

Narratiivinen analyysi on yksi laadullisten tutkimusmenetelmien muoto.
Sen perusideana on hyodyntdd tarinoita ja kerrontaa tietona. Narratiivisen
analyysin padamaddrdnd on kerdtd tietoa eletystd ja koetusta, jonka perusteella
arvioidaan kokemusta (Savin-Baden & Niekerk, 2007). Hyodyntdamalld
narratiivista analyysia tutkimusmenetelmédnd voidaan verrata yhteisesti
suunnittelijoiden kokemuksia keskenddn, jonka vuoksi sen hyodyntdminen téssa
tutkimuksessa on perusteltua, silld halutaan ensisijaisesti selvittdd milld tavoin
metaforat nakyvat suunnittelijoiden ajattelussa. Narratiivisen analyysin avulla
voidaan koota yhteen erilaisia ndkemyksid eri aloilta ja koostaa ndista
blogikirjoituksista yhtendinen kuva siitd, milld tavoin metaforat ndkyvét
suunnittelijoiden ajattelussa. Teemahaastattelut ja haastattelut useimmiten ovat
improvisoituja, kun taas blogitekstien muodostamiseen on kaytetty
todenndkoisemmin enemmaén aikaa sisdllon miettimiseen ja tekstin muotoiluun,
mikd voi osaltaan syventdd blogitekstien arvoa tutkimuksen kannalta ja
tarinankerronnan nakokulmasta.

Kuten Heikkinen (2010) toteaa, on narratiivisen tutkimuksen keskitssd
pddasiassa yksilon antamat merkitykset asioille tarinoiden kautta. hmisen on
usein helpompaa ymmartdd itseddn kertomusten kautta ja tdmdn vuoksi
identiteettid usein rakennetaan narratiivisesti tarinankerronnan kautta
(Heikkinen, 2010.) Fina & Georgakopoulou (2015) pitdvdat kertomusta
erddnlaisena ymmarryksen muotona siséltdd perustavanlaatuista retrospektista
ulottuvuutta, missd kertomukset reflektoivat mennyttd hetked nykyhetkessa
tulkittavaksi. Myo6s Boréus & Bergstrom (2017) tunnustavat narratiivin
perustavanlaatuiseksi tulkintakehykseksi, joka on olennainen ymmarryksen ja
kokemusten jdrjestamisessd. Retrospektiivinen ndkokulma ei ole ilmeinen vain
elamdnkerrallisissa konteksteissa, vaan sitd voidaan hyodyntdd myos
jokapdivdisissd tarinoissa, joita saattaa esiintyd esimerkiksi keskusteluissa (Fina
& Georgakopoulou, 2015.) Koska tutkimuksessa halutaan tutkia
suunnittelijoiden omaa kokemusta metaforista, on narratiivisen analyysin
tuottaminen blogiteksteistd validia, silld ndma blogitekstit usein reflektoivat
kirjoittajan omia kokemuksia ilmiosta.

Blogikirjoitukset luetaan yksi kerrallaan ja analysoidaan narratiivisen
analyysin periaatteiden mukaisesti. Jokaisesta blogikirjoituksesta kootaan ylos
tutkimuksen kannalta relevantteja teemoja, kuten metaforia ja suunnittelijoiden
kayttamat kasitteitd. Hanninen (2010) toteaa muodostaneensa tyyppitarinoita
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narratiivisesta aineistosta yhdistellen aineksia useista alkuperdisistd tarinoista.
Koetaan, ettd Hannisen (2010) menettelylld on eettisid etuja, kuten kertojien
tunnistamisen vaikeutuminen, mutta toisaalta tulkinnan ldpindkyvyys
muodostuu ongelmalliseksi. Tamdn menetelmdn seurauksena saattavat
yksilolliset piirteet jaddd vihemmadlle huomiolle (Hanninen, 2010). Kuitenkin
toisaalta tdmdn tutkimuksen kannalta tyyppitarinan muodostaminen auttaa
saamaan kokonaiskuvan siitd, miten suunnittelijat kayttdvdat metaforia
suunnittelussa.

Tyyppitarinan muodostamisen jidlkeen raportoidaan analyysin tulokset
keskittyen erityisesti metaforien ja késitteiden kdyttoon suunnittelun ja
kokemuksen kuvaamiseksi. Tulosten avulla pyritddn loytamddn vastauksia
tutkimuskysymyksiin ja ne suhteutetaan myos teoreettiseen viitekehykseen.
Mahdollisesti havaittavat yhtendiset teemat, trendit ja poikkeamat pyritddan
raportoimaan Kkattavasti. Tutkimuksen tulokset esitellddn selkedsti ja
havainnollistavasti aineistosta 16ydettyjen esimerkkien avulla.

Taulukko (ks. Liite 4) sisdltdd tutkimuksessa kédytetyn aineiston, niiden
alkuperidn ja tekijan tiedot. Aineistot keréttiin LinkedIn ja Medium alustoilta.
LinkedIn ja Medium toimivat ensisijaisina ldhteind, silld niihin usein
kohdistetaan asiantuntevia arvoja, vaikka ne eivét ole tieteellisesti relevantteja
tietokantoja. Kyseiseen kayttotarkoitukseen ndamd alustat kuitenkin sopivat
mainiosti, kun halutaan tarkastella suunnittelijoiden omia kokemuksia
suunnitteluprosesseista. Narratiivisen analyysin avulla pyritddn 16ytamé&an
yhtendisid teemoja, jotka muodostetaan taulukkoon kuvastamaan yhtenevia
ajatuksia.

Narratiivista analyysia lahdettiin toteuttamaan aluksi valitsemalla alustat,
joista blogikirjoitukset kerdtdan. Olemassa on paljon blogialustoja, joihin kuka
tahansa voi kirjoittaa blogia, minkd vuoksi haluttiin keskittyd mahdollisimman
asiantuntijamaisen blogialustan valintaan. Té&std syystd blogialustoiksi
valikoituivat Medium ja LinkedIn, jonne asiantuntijat voivat luoda profiilin ja
jakaa  blogikirjoituksiaan  haluamistaan aiheista. = LinkedIn  kayttda
blogialustanaan kuitenkin Pulse-nimistéd jaottelua ja blogitekstien hakeminen
LinkedIn sivuston kautta on haasteellista, silld LinkedInin haku ei tunnista
blogikirjoituksia osana alustaa, minkd vuoksi blogitekstien etsimiseen
LinkedInistd hyodynnettiin Google-hakua, joka rajoittui LinkedIn-sivustolla
olevaan sisdltoon. Medium-sivuston kautta tuotetut haut olivat selkeitd l6ytda ja
sivuston sisdinen hakukone 16ysi helposti aiheeseen liittyvdd sisaltod.
Hakulausekkeina kédytettiin erilaisia muotoja hakusanoista Metaphors in Design
ja hakusanoina kédytettiin kasitteitd design thinking, metaphors, design, human-
computer interaction ja designerly thinking. Hakutulokset kaytiin lapi yksi
kerrallaan ja aineisto valittiin sen mukaan, késitteleeko artikkeli metaforia osana
suunnittelua erilaisten teknologian ja ihmisen vilisen vuorovaikutuksen
ilmivissd.  Sisdlto  yritettiin  valita  mahdollisimman  relevantiksi
tutkimuskysymysten kannalta. Valitessa aineistoa tarkistettiin myos kirjoittajan
ammattitausta kirjoittajan itse ilmoittamien tietojen perusteella (Taulukko 4).
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Ammattinimikkeiden mddrd ei valttamaéttd vastaa aineistojen lukumadras, silla
ammattinimikkeitd on saattanut olla kirjoittajalla mainittuna useampia.
Sukupuoleen ei valinnassa kiinnitetty erityistd huomiota.

TAULUKKO 4. Blogikirjoitusten kirjoittajien ammattinimikkeita

Ammattinimike Lukumaara
Product Designer 6
UI Designer 2
UX Designer 3
Design Strategist/Researcher 5
Researcher/ Lecturer 2
Art Director 1
Instructional Designer 1
Web/Software Engineer/Developer 2

Blogikirjoituksia valittiin yhteensd 19, jotka luettiin ldapi yksi kerrallaan ja
sisdllostd koodattiin erilaisia teemoja, metaforia ja suunnittelijan ndkemyksia
metaforista yhteen. Blogikirjoituksia havainnoitiin suunnittelijan ndkékulmasta
ja aineistoa purettiin osiin sisdllon perusteella ja kirjoitusten ajatuksia yhdisteltiin
niiden sisdllon mukaan sisédllonanalyysin keinoin. Koodauksen ja sisdllon
purkamisen jdlkeen muodostettiin yhteenvetoa tuloksista, johon koottiin
merkittdvin sisdltd aineistosta. Tamdn jdlkeen yhteenvedon perusteella
muodostettiin johtopddtoksid vastaten tutkimuskysymyksiin.
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4 TULOKSET

Yleisesti ottaen voidaan todeta, ettd kaikki katsauksen artikkelit tarkastelevat
hyvin erilaista ndkokulmaa metaforista ja niiden merkityksestd suunnittelussa.
Kirjallisuuskatsauksen artikkelien tiivistelmd on kuvattu omassa taulukossaan
(Liite 3). Kuitenkin artikkelit p&ddosin tdydentdvit toisiaan ja syvemmin
tarkasteltuna niistd voidaan arvioida, miten suunnittelijat ndkevit metaforat talla
hetkelld osana suunnittelua ja mikd on niiden merkitys tulevaisuuden
suunnittelussa. Toistuvia teemoja artikkeleissa olivat metaforien tdrkeys
symbolisen merkityksen luomisessa kayttoliittymadda hyodynnettdessd ja
tyokaluna rakentamaan selke&d kehystd toiminnallisuuksien kuvaamisessa. Osa
artikkeleista jdi suppeaksi aiheen kannalta, mutta myos néissd artikkeleissa on
merkittdvid ndkokulmia metaforien hyodyntdmiseen suunnittelussa, minka
vuoksi jdtin ne osaksi tarkasteltavaa kirjallisuutta. Tdssd luvussa tiivistetadn
jokaisesta artikkelista ydinasiat ja seuraavien lukujen tarkoituksena on
muodostaa aineistosta synteesi.

4.1 Kirjallisuuskatsauksen tulokset

Metaforat ovat pitkdan olleet suunnittelijoiden ajattelun kulmakivi ja ne ovat
toimineet siltana abstraktien konseptien ja kdytdnnon ratkaisujen valilld
(Coulton & Lindley, 2019). Tam&d ndkyy erityisesti kehollisen kognitiion
ndkokulmasta, kun metaforat muokkaavat suunnittelijoiden ymmarrysta
ihmisen ja teknologian vilisestd vuorovaikutuksesta (Coulton & Lindley, 2019).

Suunnittelijat voivat hyodyntéa jo olemassa olevia metaforia tai luoda uusia
vastineita, milld voi ratkaista monimutkaisia haasteita suunnittelussa (Lockton
ym., 2019). Coulton & Lindley (2019) ehdottavat "konstellaatio”-metaforaa, joka
perustuu esinekeskeisen ontologian periaatteisiin (Object-Oriented Ontology).
“Konstellaatio”-metafora auttaa suunnittelijoita hahmottamaan eri elementtien
vilisid suhteita suunnittelussa, kuten esimerkiksi Internet of Things-verkostossa.
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Vertaamalla verkostoa konstellaatioon suunnittelijat huomioivat sekd jokaisen
laitteen yksilollisen toimijuuden ettd niiden kollektiiviset vuorovaikutukset
(Coulton & Lindley, 2019). Taméa ldhestymistapa edustaa “enemmén kuin
ihmisldheistd suunnittelua” (More than Human Centered Design), jossa
suunnittelijat huomioivat paitsi tavallisen ihmisen tarpeet niin myos laajemman
ekologisen ja teknologisen kontekstin (Coulton & Lindley, 2019).

Dennler ym. (2023) tutkivat Kkayttdjien odotuksia sosiaalisesti
vuorovaikutteisten robottien kehollisuudesta. Tassd tutkimuksessa metaforat
toimivat késitteellisend tyokaluna (Dennler ym., 2023). Niiden avulla voidaan
ymmartdad, kuinka populaarikulttuurille altistuminen muokkaa kayttdjien
kasityksia ja mielikuvia roboteista, vaikuttaen niiden miellyttdvyyteen,
havaittuun dlykkyyteen ja empatiaan. Metaforien abstraktiotasolla on ratkaiseva
rooli kdyttdjien odotusten muodostamisessa (Dennler ym., 2023.) Analysoimalla
roboteissa kdytettyjd suunnittelumetaforia, jotka vaihtelevat antropomorfisesta
aina zoomorfiseen kehollisuuteen asti, suunnittelijat voivat hyodyntdd kayttdjien
ndkemyksid, havaintoja ja odotuksia suunnittelusta. N&in ollen metaforat
muokkaavat kdyttdjien odotuksia ja ohjaavat my0s itse suunnitteluprosessia,
antaen suuntaa pddtoksille robotiikan symbolisen kehollisuuden ja
toiminnallisuuden suhteen.

Metaforilla on voima inspiroida uudenlaisia ratkaisuja monilla eri
suunnittelualoilla, aina kayttoliittymdsuunnittelusta teknologiaan liittyvien
yhteiskunnallisten ongelmien ratkaisemiseen asti (Lockton ym., 2019). Ne
auttavat uudelleenmuotoilemaan ongelmia ja herdttimddn innovatiivisia
lahestymistapoja, laajentaen lopulta suunnittelijan késitteellistd repertuaaria
(Lockton ym., 2019). Tatd tukee osaltaan Wu ym. (2022) esittdmd teoria, ettd
spatiaalisen interaktiivisuuden ja paikallisen median yhteydessd voidaan kayttaa
metaforia, kuten artikkelissa esiteltyda AR-pipettid, visualisoimaan abstrakteja
kasitteitd, kuten tiedonsiirtoa, parantamaan kayttdjien ymmadrrystd ja
sitoutumista metaforisten prosessien avulla. Animoiduilla tehosteilla voidaan
rikastuttaa metaforista kokemusta entisestddn ja kuroa umpeen fyysisen ja
digitaalisen vuorovaikutuksen valistd kuilua (Wu ym., 2022.)

Vaikka metaforat tarjoavat arvokkaan kehyksen suunnittelumyonteiseen
ajatteluun, niiden tehokkuus korostuu, kun niitd kdytetddan yhdessa
konkreettisten esitysten kanssa suunnitteluprosessin aikana (Stromberg ym.,
2018a, 2018b). Stromberg ym. (2018a) korostavat metaforisen ajattelun
yhdistdmisen tarkeyttd toimintaan onnistuneen suunnittelun saavuttamiseksi.
Tdhan voi kuulua metaforien kdytté yhdessa tyokalujen, kuten ideointikorttien,
kanssa, jotta voidaan haastaa oletuksia ja herdttdd keskusteluja
suunnittelutiimeissad (Stromberg ym., 2018a). Stromberg ym. (2018b) korostavat
vield  metaforien roolia  suunnitteluongelmien  kehystdmisessd ja
kayttdjavuorovaikutuksen ohjaamisessa, erityisesti uusien teknologioiden, kuten
itseohjautuvien ajoneuvojen, parissa. Vaikka metaforat kuten "hevonen',
"hovimestari" tai "hissi" tarjoavat alustavia kehyksid (Stromberg ym., 2018b), on
tarkedd sdilyttdd tasapaino konkreettisen kdyttdjavuorovaikutussuunnittelun
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kanssa. Yhdistamalld metaforat toimintaan suunnittelijat voivat ylittdd kuilun
suunnitteluinovaatiota (Stromberg ym., 2018b). T&td lahestymistapaa voidaan
edelleen parantaa valitsemalla relevantteja metaforia ja sisédllyttdmalld draaman
elementtejd tutkiakseen uusia vuorovaikutuksen ulottuvuuksia (Stromberg ym.,
2018b).

Kun suunnitellaan sosiaalisia kokemuksia autonomisissa ajoneuvoissa,
metaforia voidaan kayttdd konkreettisten esitysten, kuten ideointikorttien,
rinnalla, kyseenalaistamaan olettamuksia ja helpottamaan monitieteisia
suunnittelukeskusteluja (Stromberg ym., 2018a). On kuitenkin huomattava, etta
metaforia kasiteltiin pddosin tyokaluna ja sivutoimisena teemana tdssd
artikkelissa, minkd vuoksi on haastavaa luoda syvallistd ymmarrystd metaforien
osuudesta tutkimuksessa.

Kuitenkin Stromberg ym. (2018b) toisessa tutkimuksessa kasiteltiin
vuorovaikutusta autonomisen teknologian kanssa. Tyopajojen avulla tutkittiin,
ettd metaforien on havaittu olevan avaintekijoitd suunnitteluongelmien
hahmottamisessa ja kdyttdjien vuorovaikutuksen ohjaamisessa (Stromberg ym.,
2018b.) Itseohjautuvien ajoneuvojen kontekstissa metaforat tarjoavat keinon
hahmottaa ja suunnitella vuorovaikutusta uusien kehitettdvien teknologioiden
kanssa. Vaikka metaforat kuten "hevonen", "hovimestari" tai "hissi" tarjoavat
alustavia kehyksid itseohjautuville jdrjestelmille ja niiden toiminnan
ymmadrtdmiseen, on suunnittelijoiden 1dydettivd tasapaino metaforisen
abstraktioiden ja  konkreettisen = vuorovaikutussuunnittelun  valilla.
Sekamuotoiset ldhestymistavat, jotka yhdistdvit metaforisen ajattelun toiminnan
kanssa, voivat mahdollistaa monitieteellisten tiimien mahdollisuudet kuvitella ja
prototypoida vuorovaikutuksia, jotka voivat parhaimmillaan ylittdd metaforiset
rajoitteet, edistden innovaatioita suunnittelussa. Metaforien ja toiminnan
yhdistelmd voi auttaa yhdistamé&ddn Kkésitteellisia ideoita konkreettisiin
vuorovaikutuksiin ja tarjota rakenteellisen viitekehyksen suunnittelun
tutkimiselle. Tutkimus (Stromberg ym., 2018b) ehdottaa suuntaviivoja
metaforien ja toiminnan tehokkaaseen integroimiseen suunnitteluprosessissa, ja
siind korostetaan suhteellisten metaforien valinnan ja draaman siséllyttamisen
tarkeyttd vuorovaikutuksen uusien ulottuvuuksien esiin tuomiseksi.

Lisdksi elepohjaisessa vuorovaikutussuunnittelussa metaforilla on
ratkaiseva rooli eleiden merkityksen ja arvon antamisessa, kdyttokokemuksen ja
saavutettavuuden parantamisessa. Metaforikaatio (metaphorication) on kehys
(Sun ym., 2022), joka tarjoaa metatietoja eleistd, auttaa suunnittelijoita ideoimaan
mielekdstd vuorovaikutusta ottaen huomioon kdytannollisyyden ja kayttdjien
empatian.

Sekd Sun ym. (2022) ettd Stromberg (2018a) korostavat kayttdjakeskeisen
suunnittelun perusperiaatteita. Itseohjautuvien ajoneuvojen (Stromberg ym.,
2018a) osalta painopiste on turvallisen ja ymmaérrettivin sosiaalisen
vuorovaikutuksen ja metaforien suunnittelussa liikennejarjestelmdd varten. Se
sijaan elerajapintoja (Sun ym., 2022) suunniteltaessa keskitytddn luomaan
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intuitiivisia ja mielekkditd vuorovaikutuksia metaforia hyodyntden, jotka
pyrkiviat huomioimaan kédyttéjan rajoitukset ja valmiiksi olemassa olevan tiedon.
Sen sijaan yhteenvetona voidaan todeta, ettd metaforat toimivat tehokkaina
tyokaluina  suunnittelijoiden tyokalupakissa ja ajatusmallissa. Niitd
hyddyntamalld voidaan edistdd luovuutta, ymmarrystd ja innovaatiota ihmisen
ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen kontekstissa. Olipa kyse sitten
suunnitteluprosessien kehystdmisestd konstellaation mielikuvalla, robotiikan
kehollistumisen =~ muodostamista vertausten avulla tai elepohjaisten
vuorovaikutusten rikastamista metaforisilla merkityksilld, suunnittelijat
hyodyntavat metaforien voimaa suunnistaakseen teknologian monimutkaisissa
maisemissa ja kuvatakseen entistd inklusiivisempia, intuitiivisempia ja
merkityksellisempid vuorovaikutuksia ihmisen ja teknologian valilla.

4.2 Narratiivisen analyysin tulokset

Tamdn luvun tarkoitus on esittdd yhteenveto tutkimuksen narratiivisen
analyysin tuloksista ja niiden pohjalta rakentaa tarina
kayttoliittymdsuunnittelijasta, joka hyodyntdd metaforia osana suunnittelua.
Narratiivisen analyysin menetelmien avulla toteutettu tarina pyrkii esittaméaan
yhtendisid ndkemyksid siitd milld tavalla suunnittelijat hyodyntaviat metaforia
osana suunnittelua erityisesti kehollisen kognition paradigman sekd ihmisen ja
teknologian vilisen vuorovaikutuksen ndkokulmasta. Tama esitettdva tarina on
koonti kaikista blogiteksteistd ja niiden sisdllostd, eikd se itsessddn esitd
yksittdisen suunnittelijan totuudenmukaista tarinaa.

Tutkimuksen tavoitteena oli 16ytdd vastauksia tutkimuskysymyksiin ja
syventdd ymmadrrystd siitd, kuinka metaforia hyodynnetddn osana
suunnitteluprosessia. Tuloksien avulla voidaan esimerkiksi havainnoida millad
tavoin metaforat vaikuttavat kadyttokokemukseen ja suunnitteluprosessin
lopputulokseen. Tamén lisdksi voidaan arvioida kuinka metaforat voivat ohjata
suunnittelijoiden ajattelua eri tavoin ja sitd, kuinka se voi vaikuttaa
lopputulokseen.

TAULUKKO 5. Yleiskatsaus aineistojen teemoihin.

Teema (n) Teema (n
)

Pelillistiminen 2 Luovuus/Ideointi 6

Késitemalli 2 Vastaavuus 2

Havainnointi 3 Suunnitteluajattelu 2
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Dynaamisuus 1  Sopeutumiskyky 1
Tasapaino 1  Joustavuus 1
Empatia/Emootiot 5  Konkretisointi 7
Assosiaatiot 3  Keholliset skeemat/moniaistisuus 3
Kéaytettavyys 3  Kielelliset/kulttuuriset rajoitteet 2
Mentaaliset mallit 5  Kayttdjakeskeisyys 1
Herkkyys 1  Vworovaikutussuunnittelu 3
Saavutettavuus 3 Kompleksisuus 2
Semantiikka 2 Visuaalisuus 4
Tehokkuus/Optimointi 3  Hienosddto 4

Temaattisen jaottelun ja sisdllonanalyysin pohjalta narratiivisen analyysin
aineisto koodattiin (Taulukko 5) ja erityisesti esiin nousevat teemat olivat:
abstraktien ilmitiden konkretisointi, emootiot ja empatia suunnittelussa,
mentaaliset mallit ja luovuus sekéd ideointi. Seuraavissa alaluvuissa pureudutaan
tarkemmin narratiivisen analyysin tuottamiin tuloksiin. Kun tutkimuksessa
viitataan aineistoon, kdytetdan koodia L4, joka viittaa liitteeseen 4 ja vastaavasti
koodi D viittaa dokumentin numeroon.

421 Kaisitys metaforista suunnittelussa ja kommunikaatiossa

Suunnittelijat kuvasivat metaforien auttavan suunnittelussa eri tavoin. Aineiston
perusteella metaforat toimivat sillanrakentajana aineellisen todellisuuden ja
abstraktien ideoiden wvilillda tehden niistd konkreettisia ja helpommin
ymmarrettavid (L4D1, L4D3, L4D5, L4D8, L4D12, L4D17, L4D18). Metaforien
arkipdivdisyys helpottaa monimutkaisten ideoiden ymmartamistd ja
kommunikointia, erityisesti suunniteltaessa tuotetta tai palvelua (L4D1)
Toisaalta metaforat ovat luovia tekoja, jotka yhdistavét toisiinsa liittyméattomia
kasitteitd, tarjoten tuoreen ndkokulman tuttuihin ideoihin (L4D16). Metaforat
ovat keskeisessd roolissa ihmisen jaetun ymmadrryksen luomisprosessissa,
vaikuttaen havaintoihin ja vuorovaikutukseen maailman kanssa (L4D10).
Viitaten metaforien luovuuteen, ne herdttdavat kdyttdjdassa tunteita ja luovat
muistettavia sekd osallistavia kdyttdjadkokemuksia (L4D12). Fyysinen universumi
on erddnlainen metaforien lihdeaineisto, joka auttaa abstraktien késitteiden
ymmadrtamisessd (L4D1). Todetaan my0s, ettd metaforat yksinkertaistavat
monimutkaisia kisitteitd, mutta voivat kantaa tarkoittamattomia merkityksid,
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mikd vaatii metaforien huolellista valintaa ja selittimistd vadrinkasitysten
vélttamiseksi (L4D7).

Aineiston (L4D3) mukaan metaforat ovat tehokkaita tyokaluja
monimutkaisten késitteiden selittdmiseen, johdantojen luomiseen, tunteiden
stimuloimiseen, huomion kiinnittdmiseen ja kdyttdjien motivoinnissa toimintaan.
Kuitenkin niiden kdytto vaatii huolellista toteutusta ja testausta varmistamaan,
ettd ne todella tehostavat kayttdjakokemusta (L4D3). Aineistossa (L4D12)
todetaan metaforien sulautuvan saumattomasti kieleen ja jokapdivéisiin
kokemuksiin, mikd korostaa aineiston toista (L4D3) vditettd, ettd metaforat
toimivat tehokkaina tyokaluina kdyttdjakokemuksen parantamisessa.

Metaforat nakyvat myos kehollisen kognition ndkokulmasta. Aineistossa
(L4D5) todetaan, ettd metaforat hyddyntavit kayttdjien kehollisia skeemoja, jotka
perustuvat fyysisiin kokemuksiin ja ndin ollen niiden avulla voidaan luoda
intuitiivisia kayttoliittymid (L4D5). Kuitenkin metaforia saatetaan joskus kayttaa
vddrin tai niitd ymmarretdadn vadrin. Esimerkiksi verrattaessa kayttdjakokemusta
treenaamiseen tai keijupOlyyn voi johtaa viddrinkdsityksiin sen roolista
tuotekehityksessa (L4D7).

Aineisto nostaa esiin myds runouden, jota korostetaan vélineeksi vaikuttaa
sosiaaliseen mielikuvitukseen (L4D10), herdttimailld pohdintoja eldmastd,
identiteetistd ja suunnittelusta. Runot toimivat tapana liittdd erilaisia kasitteitd
keskenddn, mikd tekee siiti suhteellisen innovatiivisen tavan muodostaa
metaforia. Aineistosta nousee esille myds semiotiikan rooli ja osuus metaforien
hyddyntamisestd suunnittelussa. Aineistossa todetaan semiotiikan (L4D11)
edistdavan merkityksellistd oppimista auttamalla oppijoita rakentamaan
merkityksid merkkien, symbolien ja metaforien avulla. Runouteen ja
symboliikkaan liittyen metaforia, kuten villihanhien symboliikkaa, kdytetdan
suunnitteluajattelun aktiviteeteissa vaélittdmddn ja inspiroimaan yhteisid
merkityksid (LD14).

4.2.2 Metaforan merkitys ihmisen ja teknologian vilisessa
vuorovaikutuksessa

Metaforat ovat merkittdvdssd roolissa ihmisen ja teknologian vilisessa
vuorovaikutuksessa, auttaen teknologisten artefaktien analyysissd ja
suunnittelussa (L4D1, L4D17). Ne parantavat kdyttdjan ymmarrystd, vahentavit
kognitiivista kuormitusta ja edistdvdt emotionaalista osallistumista seka
sulautuvat saumattomasti kieleen, mikd tekee niistd tehokkaita tyokaluja
kayttdjakokemuksen parantamiseen (L4D5, L4D12).

Metaforat ovat olennainen osa vuorovaikutussuunnittelua ja ne ohjaavat
kayttdjia uusien ominaisuuksien ldpi ja parantaa kéayttdjien osallistumista
tekemalld verkkosivustoista intuitiivisia ja mieleenpainuvia (L4D12, L4D18).
Aineistossa (L4D1) kuitenkin todetaan, ettd metaforien hyodyntdmiselld on
haasteita ja rajoituksia ihmisen ja teknologian vilisessd vuorovaikutuksessa ja
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suunnittelussa. Joustavan metaforan protokollalla ehdotetaan ratkaisua
tasapainottamaan metaforien kiayttoa HCI-suunnittelussa ja lieventaméaan niiden
rajoituksia.

Ohjelmistokehitys nojaa vahvasti metaforisiin abstraktioihin, mikd nikyy
késitteissd, kuten suunnittelumalleissa, jotka on nimetty epayhtendisistd ldhteistd
(L4D17).  Metaforat  tarjoavat  viitekehyksen  ohjelmistoratkaisujen
hahmottamiseen, mutta niiden soveltaminen vaatii tietoista kehystamistd, jotta
voidaan vélttdd epdsovinnaisuus ongelmatilan kanssa. Metaforien tehokas
hyddyntdminen erottaa kokeneet suunnittelijat nuoremmista suunnittelijoista
sekd edistdd kokonaisvaltaisesti kayttoliittymdsuunnittelun menestysta (L4D12).

Vaikka metaforat eivdt ole universaaleja kisitteitd, ovat ne herkkid
ajanjaksolle ja kulttuurille ja edistavat siten kayttoliittymédsuunnittelun kehitysta
ja kdyttdjan vuorovaikutusta mobiililaitteiden kanssa (L4D3). Ne ovat linjassa
kayttdjien mielikuvien kanssa, vaikuttavat mahdollisuuksiin ja helpottavat
tietojen asteittaista paljastamista (L4D5).

4.2.3 Metaforien rooli suunnittelussa

Metaforilla on keskeinen rooli suunnittelussa. Ne toimivat esitystapana ja
viitekehyksend suunnittelun perusperiaatteiden ymmartdmisessa (L4D1).
Metaforat visuaalisessa suunnittelussa sisdltavidt odottamattomia vertauksia
erilaisten esineiden vililld, jotka edustavat kisitteitd tai tuotteen etuja (L4D4).

Yleisid kayttotarkoituksia metaforille ovat kayttoliittymaelementit, logot,
kuvitukset ja mainokset, jotka pyrkivét viestimddn merkitystd ja parantamaan
kayttdjien ymmarrystd (L4D4). Niitd kdytetddan kuitenkin harkitusti tyylinsd,
tekniikkansa ja mallinsa vuoksi tuote- ja palvelusuunnittelussa sekd keksiessa
uutta (L4D1). Metaforat kayttoliittymdsuunnittelussa tarjoavat kayttdjille
védlittomdn tiedon siitd, miten heiddn tulisi toimia kédyttoliittymien kanssa,
hyodyntden heiddn olemassa olevaa tietamystdan muilta aloilta (L4D3).

Metaforat toimivat keinona yksinkertaistaa ja parantaa kayttdjakokemusta
digitaalisessa suunnittelussa esim. verkkosivut, iOS- ja Android-sovellukset.
Esimerkiksi yritysten, kuten Applen, suunnitteluohjeet kehottavat metaforien
kayttoon, mikd auttaa kéyttdjida ymmartdmadn sovellusten vilisid
vuorovaikutuksia. Metaforat helpottavat kdyttdjan vuorovaikutusta, herattavat
tunteita, kiinnittdvat huomiota ja saavat kdyttdjat toimimaan, mikd parantaa
kayttdjakokemusta kokonaisuudessaan (L4D3).  Metaforat myds luovat
tuttuuden, mukavuuden ja tunnistettavuuden tunteita, erityisesti ensimmadista
kertaa sovellusta kayttaville kayttdjille (L4D12), jolloin sovelluksiin on helpompi
kiintyd. Metaforat toimivat tehokkaina viestintdvilineind ja ohjaavat kayttdjia
verkkosivuston sisdllon ldpi helposti ja vaivattomasti (L4D18). Ne ovat
ratkaisevassa roolissa digitaalisessa suunnittelussa ja tarjoavat kayttdjille tuttuja
késitteitd monimutkaisten jarjestelmien navigointiin (L4D13).

Yleisesti koetaan my0s haasteena se, ettd suunnitteluajattelusta puuttuu
konkreettisia metaforia, joiden avulla voitaisiin tehdd abstraktista kasitteesta
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kdaytannollisempi ja ymmarrettavampi (L4D2). Suunnittelijat todentavat myos
tarpeen esittdd uusia sosiaalisen mielikuvituksen késitteitd, kuten metafora
"Beebo", joka ndhdddn sisdisend lapsena, edistimddn huolenpitoa ja
introspektiota itsestd (L4D10).

Aineistossa huomautetaan myds, ettd kulttuuriset erot vaikuttavat
henkilokohtaisen tilan havaitsemiseen, sosiaalisiin vuorovaikutusnormeihin ja
valtasuhteisiin. ~ Suunnittelijoiden on oltava tietoisia  kulttuurisista
hienovaraisuuksista  luodakseen = mukaansatempaavia ja  tehokkaita
kayttdjakokemuksia (L4D6).

Visuaaliset metaforat, kuten kuvat vahvoista eldimistd kuten leijonista,
voivat parantaa tuotepakkausten esteettistd arvostusta ja vaikuttaa positiivisesti
tuotteen odotuksiin ja ostotarkoitukseen (L4D15). Yhdistamalld yhteistyon késite
erilaisiin luonnollisiin tai keinotekoisiin ilmitihin voidaan luoda innovatiivisia
ominaisuusideoita tuotteille, kuten dokumenttien yhteistytyokaluille (L4D16).
Kuitenkin selkeyden ja yhtendisyyden varmistamiseksi ohjelmistosuunnittelussa
ja tuotesuunnittelussa on olennaista ylldpitdd tietoisuutta metaforisista
prosesseista, hakea palautetta valituista metaforista. Talld tavoin voidaan asettaa
selkeys etusijalle uutuuden sijaan (L4D17).

Metaforat verkkosuunnittelussa, jotka tunnetaan usein
"rajapintametaforina", auttavat kayttdjid ymmartamaan nopeasti verkkosivuston
toiminnallisuuden ja sisdllon (L4D18). Ne tekevit kayttoliittymaéstd intuitiivisen
ja tutun ja parantavat kayttdjakokemusta ja osallistamista. Aikakaudella, jolloin
kayttdjakokemus on ensisijaisen tdrkedd, on metaforilla ratkaiseva rooli
verkkosivuston = navigoinnin  yksinkertaistamisessa ja  osallistumisen
tehostamisessa (L4D18).

4.2.4 Kuinka suunnittelijat nikevit metaforat suunnittelussa

Suunnittelija voi ndhdd metaforat heuristiikkoina ylldpitden suunnitteluideoita
ja kédsitellen huonosti madriteltyja suunnitteluongelmia (L4D3). Metaforat voivat
toimia myos ohjekirjoina ohjaamalla kayttdjid 1api kayttoliittymien ja tarjoamalla
selkeyttd ilman liian laajoja selityksid (L4D12). Saavutettavuusongelmia
projekteissd voi ilmentyd, kun metaforat eivat ole yleisesti ymmarrettavia tai
havaittavissa esteettomyyttd vaativille kadyttédjille.

(L4D5) Kuitenkin moniaistinen suunnittelu menee usein kaytettavyyden
edelle, jotta voidaan luoda kokonaisvaltaisia ja osallistavia kdyttdjakokemuksia
(L4D6). Selkeiden metaforien ja tuttujen vuorovaikutusten kidyttaminen tehostaa
kayttdjan ymmarrystd ja parantaa sovelluksen kdytettavyytta (L4D13). Jatkuva
tietoisuus metaforisista prosesseista on ratkaisevan tdrkedd niiden luovan
potentiaalin hyddyntdmisessd samalla kun pyritddn vélttdmasan ei-toivottuja
seurauksia ohjelmistosuunnittelussa (L4D17). Yhteistyokumppaneilta saadun
palautteen hakeminen ja ylipddtddn metaforien testaaminen auttaa
varmistamaan, ettd valitut metaforat resonoivat ja valittdvat tehokkaasti
késitteitd aiheuttamatta sekaannusta tai vaarinymmarrystd (L4D 7, L4D17).
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Voidaan my®6s ajatella, ettd perinteisid menetelmid arvostetaan enemmaén kuin
luovia ldhestymistapoja, jotta varmistetaan kadyttdjien ymmaérrys ja véltetddan
sekaannukset (L4D4). Vaikka metaforat ovat yleisid, niiden soveltaminen ei aina
ole sopivaa tai tehokasta, erityisesti monimutkaisissa tietoteknisissa
ympadristoissd (L4D1). Suunnitellessa voivat esimerkiksi kieliongelmat ja
kulttuuriset esteet estdd metaforien universaalia ymmaérrystd, mikd vaatii
suunnittelijoita ottamaan huomioon monimuotoisuuden ja relevanssin (L4D5,
L4D9). Suunnittelijoiden on siis otettava huomioon kulttuuriset metaforat ja
mentaaliset mallit varmistamaan, ettdi suunnitteluratkaisut resonoivat
monipuolisten kayttdjapopulaatioiden kanssa (L4D13). Kayttamalla sellaisia
metaforia, jotka puhuttelevat kadyttdjien kulttuuritaustaa, auttaa parantamaan
kaytettavyyttd ja ymmaérrysta.

Infotropismista (infotropism) muodostettu kasvimetafora ja sen kaytto
kuvaa, miten metafora voi selventdd kayttoliittyman luettavuutta ja kayttdjan
kayttaytymistda (L4D1). Metaforat auttavat parantamaan kayttoliittymad
esimerkiksi muistuttamalla tuttuja kirjaston kokemuksia, kuten hyllyjen
selaamista ja yksityiskohtaisten kirjatietojen hakemista (L4D8). Aistillisten
metaforien ymmartaminen tehostaa suunnittelukdytantojd ja edistdd positiivisia
kayttdjavuorovaikutuksen kokemuksia (L4D6).

Strategioita visuaalisten metaforien luomiseen ovat esimerkiksi
assosiaatiolistat, joiden avulla tunnistetaan samankaltaisuuksia ja vastakohtia,
populaarikulttuurin ja tunnettujen symbolien sisdllyttiminen, "mitd jos" -
kysymysten esittiminen ja sanontojen kaytto (L4D4). Visuaaliset metaforat,
kuten kuvakkeet, auttavat kayttdjia ymmartdmadan toimintoja  ja
toiminnallisuuksia intuitiivisesti, parantaen kayttdjan ja jdrjestelmén vélista
vuorovaikutusta (L4D12).

Metaforia kadytetddn suunnittelussa ideointiin, jotta voidaan tuottaa
oivalluksia ja luoda késitteellisid malleja (L4D1). Metaforia voidaan myos kayttaa
virhesivuilla, navigointivalikoissa ja muissa erilaisissa
kayttoliittymdelementeissd parantamaan kayttdjien osallistumista ja ymmarrysta
(L4D3). Visuaalisten metaforien ideointiin kuuluu my6s assosiaatioiden
keksimistd tuotteen etuihin liittyen, ongelmien vastakohtien korostamista
tuotteen ratkaisemaan ongelmaan sekd populaarikulttuuriviittausten ja
sanontojen hyddyntamista (L4D4).

On olemassa myos aistillisia metaforat, kuten paino, lampétila ja tila ja ne
vaikuttavat merkittdvasti kadyttdjan havaintoon ja kokemukseen (L4D6).
Aistillisia metaforia ovat esimerkiksi rohkean muotoilun kdytto tirkeyden
merkitsemiseksi, limpimat vérit ystdvallisyyden ilmaisemiseksi sekd sosiaalisen
median kayttoliittymien tilallinen jarjestely (L4D6). Siirtyminen muotojen
suunnittelusta, mikd  herdttdida emotionaalisia reaktioita, metaforien
konseptualisointiin, auttaa hahmottamaan maailmaa ja vuorovaikutuksia
(L4D10).



41

4.2.5 Suunnittelijoiden kdyttimid metaforia

Vireilld voidaan tuottaa metaforisia merkityksid arkipdivéisille ilmicille.
Yhdessd aineistoista nousee esiin, kuinka aloittelijaa voidaan kuvailla vihre&ksi
kddeksi (Green Hand), joka kuvastaa kokemattomuutta ja vertaa sitd
symbolisesti kasvien vihreisiin versoihin (L4D1). Vdrit ovat toimiva keino
suunnittelussa esittdd tunteita, toimintoja tai hierarkiaa metaforisesti ja niiden
avulla voidaan parantaa kayttdjakokemusta ja ymmartamista.

Bodkerin kasite ekologia toimii HCI-tutkimuksessa metaforisena
viitekehyksend teknisten artefaktien valisille monimutkaisille suhteille ja niiden
ymmartamiselle (L4D1). Ekologia korostaa jarjestelmén elementtien keskendisia
yhteyksid ja riippuvuutta ohjaamalla artefaktien analysointia ja suunnittelua.

Vuorovaikutus ddnen avulla voi my0s toimia suunnittelun metaforana.
Tiettyjen &adnivuorovaikutusjdrjestelmien, kuten Sirin, suunnitteluprosessi
siséltda usein implisiittisid metaforisia malleja (L4D1). Alypuhelimessa Siri toimii
metaforisena esityksend virtuaalisesta avustajasta ja puhelin toimii sen fyysisena
isantdnd, johon Siri kuuluu interaktiivisena toimintona. Tdm&dn metaforisen
mallin kautta voidaan ymmartdd vuorovaikutuksen kulkua ja jérjestelméan
kayttaytymista.

HClI-tutkimuksen yhteydessd kasvien ja niiden kadyttdytymistd voidaan
kdayttdd  metaforana  ymmartdimddan  kdyttdjan  vuorovaikutusta  ja
kayttoliittymdsuunnittelua (L4D1). Esimerkiksi valoa kohti liikkuminen eli
fototoksisuus (phototaxis) kasveissa voi antaa tietoja rajapintojen suunnittelusta
ja ohjata kayttdjada kohti haluttuja toimia tai kayttdytymismalleja. Tama
metaforinen ldhestymistapa auttaa suunnittelijoita hyodyntamé&dan kayttdjien
olemassa olevaa tietoa ja kdyttdytymistd luomaan intuitiivisempia
kayttoliittymia.

Aineistossa nousee esiin Watertopia (L4D1), jota kdytetddn késitteellisend
mallina kannustamaan kayttdjid sdadstdimaan vettd. Sen avulla luodaa utopinen
maailma, jota kutsutaan Wateropiaksi. Konseptilla pyritddn vaikuttamaan
maailman  kohtaloon kiinnittamallda huomiota vedenkulutukseen ja
pelillistamalld veden sddstamistd, joka tekee mallista kiinnostavan ja motivoivan.

Esiin nousee myos metaforinen suunnittelukonsepti, joka laajentaa
Wateropia-mallia  (L4D1). Tadtd metaforaa  kutsutaan  Kotitalouden
interaktiiviseksi kalalammeksi (A Household Interactive Fish Tank): Kalalampi
toimii metaforana valtamerelle, jossa vedenkorkeus viittaa kayttdjien
vedenkulutukseen. Pelillistamalld  vesiensuojelua  vuorovaikutteisten
elementtien, kuten kalalajien ja palkintojen avulla, kannustaa metafora kayttdjia
kestavampdan kayttaytymiseen.

Xerox Star -tietokonejdrjestelmd luonnehditaan hyvand esimerkkina
metaforisesta kayttoliittymadstd, jonka avulla jdljitellddn fyysistd toimistotilaa
(L4D1). Aineistossa kuitenkin korostetaan tdllaisten metaforien rajoituksia,
koska ne eivit aina valttamattd edusta tarkasti taustalla olevaa jdrjestelmad tai
voivat johtaa sekaannuksiin. Ratkaisuksi ehdotetaan Elastic Metaphor -
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protokollaa (L4D1), jonka avulla voidaan tasapainottaa metaforien kayttoda HCI-
suunnittelussa ja varmistamaan, ettd ne vilittdvat tehokkaasti tietoa vélttden

vadrinkdsityksia.
Aineistosta nousee esiin metafora suunnitteluajattelulle, joka osoittaa
suunnitteluajattelun rakenteelliset vaiheet omille akseleilleen

koordinaattijarjestelmdssd (L4D2). X-akselilla testaaminen ja kuvittelu ovat
sijoitettu vastakkaisiin pdihin, kun taas empaattisuus ja médrittely ovat sijoitettu
Y-akselille. T4lld metaforalla pyritddn visualisoimaan vaiheiden vilisid suhteita
ja korostamaan niiden vélistd ldpdisevyyttd. Tastd mallista on kuitenkin jatetty
pois prototyypit, koska ne voidaan saavuttaa vaihtamalla sijaintia testauksen ja
kuvittelun valilla. Metaforan avulla havainnollistetaan
suunnitteluajatteluprosessin sujuvuutta ja keskindisid yhteyksia.

Yksi metaforista vertaa suunnitteluajattelun vaiheita tarjoilijaan, joka
yrittdd tasapainottaa juomalaseja (L4D2). Yksittdinen lasi edustaa yhtd
suunnitteluajattelun vaihetta, ja tarjoilijan, jota verrataan suunnittelijaan, on
kaytettdvd intuitiota ja taitoa lasien tasapainottamiseen samalla, kun han
mukautuu jatkuvasti muuttuvaan ympaéristoon. Empatia on kuvattu tarjottimen
suurimpana lasina ja silld halutaan korostaa piirteen merkitystd
suunnitteluprosessissa. Tamd metafora kuvaa suunnitteluajattelun dynaamista
luonnetta ja jatkuvaa tasapainoilua, joka on olennainen piirre suunnittelijalle ja
jota vaaditaan vastaamaan tehokkaasti kdyttdjien ja projektien tarpeisiin.

Verkko- ja sovellussuunnittelussa kédytetyt kuvakkeet tai symbolit voidaan
luonnehtia metaforiksi ja ne edustavat abstrakteja késitteitd. Aineistosta nousee
esiin esimerkki hehkulamppusymbolista, joka osoittaa innovaatiota (L4D3).
Vastaavasti jakoavain merkitsee hyddyllisyyttd ja sivellin edustaa esteettisyyttd
ja kauneutta. Erilaisten symbolien kdyttaminen lisdd kayttdjan tuntemusta
suhteessa esineisiin ja vailittdd abstrakteja kasitteitd konkreettisilla ja helposti
ymmarrettdvissd olevilla metaforilla.

Aineistossa on esimerkki metaforisen ldhestymistavan kayttamisestd
prosessin havainnollistamiseen ja siind viitataan erityisesti Error 404 -sivuun
(L4D3). Sen sijaan, ettd kayttdjille esitettdisiin tekninen selitys pyydetyn sivun
puuttumiselle, voidaan selityksen tilalla kdyttdd humoristista kuvaa juoksevasta
ninjasta, joka varastaa sivun. Tédllainen metaforinen esitys voi auttaa lievittdmaan
kayttdjan turhautumista ja lisdtd virheilmoitukseen leikkisyyttd tekemalla
ilmoituksesta kayttdjille kiinnostavan.

Aineistossa kuvataan myos piirustussovelluksen kayttoliittymdd, jossa
hyodynnet&ddn luonnoskirjan metaforaa (L4D3). Esittelemdlld kayttdjélle fyysisen
luonnoskirjan tuttuja ominaisuuksia, kuten kynid, vérejd ja sivun kdantamistd,
sovellus luo tunnettuuden ja helppokdyttoisyyden tunteen kayttdjille. Tama
metaforinen ldhestymistapa hyddyntdd kayttdjien olemassa olevaa tietamystd
perinteisistd piirustustyokaluista ja helpottaa vuorovaikutusta digitaalisen
kayttoliittyman kanssa.

Aineistosta nousee esiin myos aistillisia esimerkkejd kdytetyistd metaforista.
Esimerkiksi lihavoitua muotoilua voidaan kdyttdd painottamisen metaforana
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(L4De6). Esittamalld tietyt sanat raskaampina lihavoitujen muotoilujen avulla,
suunnittelijat voivat korostaa niiden tarkeyttd ja vaikuttaa Kkayttdjien
huomiokykyyn. Vaikka aineistoissa ei anneta suoraan esimerkkejd lampotilaan
liittyvistd metaforista, kasitellddn niissd lampimid ja kylmid vareja web-
suunnittelussa. Kylmdt vérit voivat vailittdd ammattimaisuutta, kun taas
lampimadt varit voidaan kokea arkipdivdisemmiksi tai leikkisammiksi. Aineisto
kiinnittdd my6s huomiota tilan késitteeseen suunnittelussa, erityisesti
kulttuuristen ulottuvuuksien nikokulmasta. Aineistosta nousee esiin, kuinka eri
kulttuureissa voi olla erilaisia odotuksia henkilokohtaisen tilan ja sosiaalisen
vuorovaikutuksen suhteen, mikd suunnittelijoiden tulee ottaa huomioon
rajapintoja luodessaan. Lisdksi keholliset skeemat ovat kognitiivisia rakenteita,
jotka johdetaan fyysisistd kokemuksistamme ja toiminnoistamme todellisessa
maailmassa. Ne muodostavat voimakkaita tyokaluja
vuorovaikutussuunnittelussa, mahdollistaen intuitiivisten kayttoliittymien
luomisen hyodyntamalla kayttdjien olemassa olevaa tietoa ja kokemuksia (L4D5).

Aineistossa luonnehditaan myos metaforia, jotka késittelevit fyysisten
tilojen tuomista digitaaliseen maailmaan, kuten kirjastosivuston vertaamista
todelliseen kirjastoon (L4D8). Yksi metaforista on saanut inspiraationsa
kokemuksesta, kun kirjaston henkilokunnalta pyydetdan fyysisesti apua kirjojen
etsimisessd tdtd metaforaa kutsutaan kysymiseksi vastaanotosta (Asking the
front desk). Kayttoliittyman uudelleensuunnittelussa silld viitataan hakupalkin
sisdllyttdmiseen osaksi kirjaston verkkosivuston kotisivua, mikd muistuttaa
avun pyytamistd. Kayttdjat voivat halutessaan etsid kirjoja tehokkaammin
syottamadlld avainsanoja, nimikkeitd, luokkia tai Kkirjoittajia hakupalkkiin.
Fyysisissd kirjastoissa kadyttdjdat voivat usein saada esikatselun tai yhteenvedon
kirjasta havainnoimalla sen kansia. Tietoja kirjoista -metafora (Information about
the books) ehdottaa ominaisuuden lisddmistd kirjaston verkkosivustolle, jonka
avulla kayttdja voivat tutustua yhteenvetoihin kirjoista tai saada lisdtietoja
sisdllostd (L4D8). Tamd auttaa kdyttdjad ymmartamadn mistd kirjassa on kyse,
ennen kuin hdn pdattdd lainata tai lukea sen. Perinteisesti kirjastot jdrjestavit
kirjat hyllyille (Organization of the books) niiden luokkien mukaan, mikéa
helpottaa kayttdjad l0ytamadan etsimédnsa (L4D8). Metaforaa voidaan laajentaa
tarjoamalla kdyttdjille vaihtoehtoja tarkastella saatavilla olevaa sisdltod hyllyjen
selailua muistuttavassa muodossa tai luettelona.

Aineistossa kuvataan metaforaa, jonka avulla pyritddn toteuttamaan
maalidmpdristd houkuttelevampi naispuolisille asiakkaille, sisdllyttamalla
esimerkiksi sen muotoon erityisid tunnereaktioita herattdvida ominaisuuksia
(L4D10). Metaforan kdyttamiselld pyrittiin  herdttdimdan  mielikuvia
uudelleenkdytostd ja korostamaan ajatusta, ettd dmpdri voisi palvella
tarkoitustaan my0s sen tyhjentymisen ja puhdistamisen jdlkeen. Tallad
metaforalla halutaan korostaa mielikuvituksen roolia tuotesuunnittelussa ja sen
vaikutusta kdyttdjien kasityksiin ja kdyttdytymiseen.

Aineistosta nousee esiin my6s ADAS -ajojdrjestelmien (Advanced Driver
Assistance Systems) nimedmiseen liittyvid metaforia (L4D10). Esimerkiksi
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Autopilot -metaforan sijaan voitaisiin kédyttdd Co-Pilot -metaforaa parantamaan
kayttdjien ymmarrystd ja turvallisuutta liikenteessd. Ajojdrjestelmien
ldhestyminen metaforisesti havainnollistaa, kuinka metaforinen kieli voi
muokata kiyttdjakokemusta ja vuorovaikutusta teknologian kanssa.

Aineisto esittelee myos kéasitteen Beebo, joka edustaa sisdistd lasta
jokaisessa ihmisessd (L4D10). Beebo on metaforinen opas, joka ohjaa lapsia
tutkimaan omaa uteliaisuuttaan, luovuuttaan ja myoétituntoaan. Edistamalld
vuoropuhelua Beebon kanssa lapset voivat kehittdd itsetietoisuutta, luottamusta
ja joustavuutta. Tamd metafora korostaa luontaisen uteliaisuuden ja
mielikuvituksen vaalimisen tdrkeyttd sekd lapsissa ettd aikuisissa
henkilokohtaisen kasvun ja itsensa 16ytamisen keinona.

Aineistossa esitellddn, kuinka leijonan kuva voi edustaa tuotepakkauksessa
vahvuutta metaforisesti (L4D10). Leijona yhdistetdan usein
populaarikulttuurissa vahvuuteen ja voimaan, mikd tekee niistd sopivan
metaforan esimerkiksi ilmaisemaan kahvin vahvuutta ominaisuutena. Leijonan
kuva toimii siis visuaalisena vihjeend kahvituotteen vahvuuden vilittdmiseksi
kuluttajille. Vastaavasti ilmaus erittdin vahva toimii tekstillisend metaforana,
joka viestii suoraan kahvin voimakkuudesta. Toisin kuin visuaalinen metafora,
joka epdsuorasti ehdottaa vahvuutta kuvien kautta, tekstivdite ilmaisee selvésti
kahvituotteen olevan vahvaa. Ndmid metaforat korostavat, kuinka
tuotepakkauksen vahvuutta tai muita ominaisuuksia voidaan valittdd seka
visuaalisesti ettd tekstin kautta. Leijonan hyodyntdminen visuaalisena metafora
edustaa voimaa, joka on linjassa sen kulttuurisen assosioitumisen kanssa. Se
toimii vihjeend kahvituotteen vahvuuden vilittamiseen epdsuorasti, kun taas
tekstivdite ilmaisee nimenomaan kahvin vahvuutta. Molemmat esimerkit
havainnollistavat, kuinka suunnitteluelementtejd, kuten visuaalisia metaforia ja
tekstin  vditteitd, hyodynnetddn tuotteiden attribuuttien vélittamiseksi
kuluttajille tehokkaasti.

Roskien kerddminen esitellidn metaforana Lisp -ohjelmointikielen
muistinhallinnan yksinkertaistamiseksi kehittdmisen aikana (L4D17). Siihen
kuuluu automaattinen paikantaminen ja muistin vapauttaminen, joka on varattu
tieto-objekteille, joita ei endd tarvita. Jatteenkerdyksen ominaisuudet (prosessi,
toisto, hyodyttomyyden poistaminen) yhdistettiin tietokoneohjelmoinnin
abstraktiin  muistinhallinnan  ké&sitteeseen, mika teki konseptista
konkreettisemman ja ymmarrettavamman.

Aineistossa mainitaan myo6s kidnappaus metaforan avulla (L4D17):
Metaforalla viitataan tilanteeseen, jossa metaforan kaytto
ohjelmistosuunnittelussa johtaa eroon ongelmatilan ja ratkaisutilan valilld, mika
johtaa suunnitteluun, missd metafora vaikuttaa liikaa. Tamd metaforinen
kidnappaus tapahtuu, kun metafora rajoittaa valintoja suunnittelussa siina
mdairin, ettd ne eivit endd vastaa todellisia vaatimuksia tai verkkoalueen kielta.
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4.3 Tyyppitarina suunnittelijan ajatusprosessin vaiheista

Tamd on tarina suunnittelijjasta, joka hyddyntdd metaforia osana
suunnitteluratkaisuja. Suunnittelijaa on aina kiehtonut suunnittelun
monimutkaisuudet ja erityisesti metaforat ovat toimineet tdrkedssd roolissa
kommunikoinnin ja kdyttokokemuksen muodostuksessa. Suunnittelija on
upottanut useita tunteja luodessaan siltaa abstraktien késitteiden ja
kaytannollisten ratkaisujen vélille.

Suunnittelija on oppinut, kuinka merkittdvasti metaforat muotoilevat
kayttdjakokemusta ja lopullista tuotosta suunnittelussa. Han korostaa kuinka
metaforien merkityksellisyyden ymmartdaminen voisi auttaa parantamaan
kayttdjakokemusta, mutta myos pddtoksentekoa tuotetta kadytettdessd.Mitd
enemmadn suunnittelija on kdyttanyt metaforia, sitd syvemman merkityksen han
on antanut niille suunnittelussa.

Ei ole vilid mitd suunnittelija suunnittelee. Oli kyseessd sitten sosiaalisesti
vuorovaikutteiset robotit tai miten metaforat vaikuttavat késitteelliseen rooliin
kadyttdjien odotusten muodostamisessa. Suunnittelijaa kiehtoi ajatus siitd, ettd
metaforat voivat vaikuttaa kdyttdjien kdsityksiin roboteista ja vaikuttaa siihen
kuinka ndiden robottien &dlykkyys, empatiakyky ja miellyttdvyys havaitaan.
Syventyessddan enemmdn metaforien rooliin suunnittelussa, suunnittelija
ymmarsi, ettd nama metaforat eivat olleet pelkédstddn kielellisid vélineitd, vaan
tehokkaita kognitiivisia tyokaluja, jotka muovasivat ihmisen ja tietokoneen
valistd vuorovaikutusta. Ne toimivat merkittdvand tyokaluna suunnittelijalle ja
helpottavat viestintdd, yksinkertaistavat monimutkaisia ideoita sekd herattavit
luovuuden suunnitteluprosesseissa.

Suunnittelijan ndkokulmasta on kiehtovaa se miten metaforia voitaisiin
kayttdd myos strategisesti autonomisten ajoneuvojen suunnittelussa. Han pohti,
kuinka metaforat erilaiset voisivat kehystdd kadyttdjien ymmdrrystd
itseohjautuvista jdrjestelmistd, ohjata heiddn vuorovaikutustaan ja muotoilla
heidédn luottamustaan tekniikkaan ja havaitsee, ettd niilld voisi olla jopa yhteys
samankaltaisten olettamuksien luomiseen kuin vuorovaikutteisissa roboteissa.

Uudet oivallukset johtivat suunnitteliian hyddyntdamddn metaforia
suunnittelussa laajemmin. Han havaitsi, kuinka metaforat voivat toimia seka
vdlineind  ajatusten  esittdmisessd ettd késitteellisend  viitekehyksend
suunnitteluprosesseissa. Suunnittelija tietdd niiden voivan auttaa ideoiden
viestinndssd, konseptien yksinkertaistamisessa ja innovatiivisten ratkaisujen
inspiroinnissa.

Suunnittelijaa kiehtoo ajatus vield enemmdn ihmiskeskeisestd
suunnittelusta. Suunnittelija haluaa ottaa huomioon paitsi keskivertokayttdjan
tarpeet myos laajemman ekologisen ja teknologisen kontekstin, jossa hdnen
suunnitteluratkaisut toimivat. Lopulta suunnittelija ymmarsi, ettd metaforilla on
ratkaisevampi rooli suunnittelijoiden kasitteellisten ohjelmistojen toimintojen
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laajentamisessa  ja  osallistavan, intuitiivisen ja  merkityksellisen
vuorovaikutuksen edistamisessad ihmisten ja teknologian vililla kuin hén oletti.

Metaforien kdyttd suunnittelussa sai suunnittelijan syventym&ddn myos
sithen, kuinka muut suunnittelijat itse ndkevét ja kdyttavat metaforia tydssaan.
Han huomasi, ettd suunnittelijat hyodynsivit olemassa olevia metaforia tai loivat
uusia, joilla pyrittiin vastaamaan suunnittelun monimutkaisiin haasteisiin.

Suunnittelija tajusi kuinka tdrkedd on yhdistdd metaforinen ajattelu ja
toiminta tuottaakseen onnistunutta suunnittelua. Yhdistdmallad ja kehittamalla
uusia metaforia suunnittelijat voivat haastaa olettamuksia, herdttdd keskustelua
ja kehystdd suunnittelun ongelmia tehokkaasti. Tdmdn integroidun
ldhestymistavan ansiosta suunnittelijat pystyvdat kuromaan umpeen
késitteellisten ideoiden ja kdytannon kayttdjien vuorovaikutuksen vélistéd kuilua,
mikd edistdd suunnittelun innovaatioita.

Suunnittelijaa kiehtoo se, kuinka metaforat voivat yksinkertaistaa
monimutkaisia késitteitd ja parantaa kadyttdjakokemusta digitaalisessa
suunnittelussa. Metaforat tarjoavat kayttdjille tuttuja kasitteitd monimutkaisten
jdrjestelmien navigointiin oli kyseessd sitten verkkosivuston kayttoliittyma tai
mobiilisovellus. Suunnittelija kokee, ettd metaforilla on kyky heréttdd tuttuuden,
mukavuuden ja tunnistamisen tunteita, mikd helpottaa kayttdjien
vuorovaikutusta digitaalisten kayttoliittymien kanssa ja lisdd kiintymystd
tuotteisiin.

Kun suunnittelija kdyttdd metaforia omassa suunnittelukédytinnoissd han
on havainnut, ettdi metaforat auttavat hidntd kommunikoimaan ideoita
tehokkaammin, herdttaimddan luovuutta ja  edistimddn  mielekéasta
vuorovaikutusta ihmisen ja teknologian vililld. Metaforien voiman innoittamana
suunnittelija on matkalla rikkomassa suunnittelun rajoja luomalla intuitiivisia,
osallistavia ja vaikuttavia kokemuksia kayttdjille jatkuvasti kehittyvassa
teknologian maisemassa.

Mitd pidempéddn suunnittelija on jatkanut matkaansa suunnittelun parissa
on hian huomannut, ettd metaforien voima ulottuu huomattavasti myos pelkkien
kielellisten keinojen ja kayttotapojen ulkopuolelle. Ne ovat tehokkaita tyokaluja
viestinndn, ymmarryksen ja suunnittelun innovaatioiden muokkaamisessa.
Suunnittelija on omaksunut metaforien muuttavan potentiaalin ja kutoo niita
suunnitteluratkaisuista muodostettuun kankaaseen luodakseen merkityksellisid,
mieleenpainuvia ja vaikuttavia kokemuksia kayttéjille.

Katsoessaan tulevaisuuteen, suunnittelija oli varma siitd, ettd hédnen
tutkimusmatkansa metaforien parissa ei ollut vield ohi vaan se oli vasta alussa.
Nopean teknologisen kehityksen ja jatkuvasti muuttuvien kayttdjien tarpeiden
maailmassa metaforilla olisi edelleen tarked rooli ihmisten ja teknologian vilisen
vuorovaikutuksen muokkaamisessa. Suunnittelijan tavoitteena on kayttda
metaforia maddrittelemddn uudelleen suunnittelun ja ihmisen ja tietokoneen
vilisen vuorovaikutuksen mahdollisuuksia.
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5 POHDINTA

Tutkimuksen tavoitteena oli syventdd ymmaérrystd metaforien kaytostd
suunnittelussa suunnittelijoiden ndkokulmasta ja kehollisen kognition kautta.
Kehollinen kognitio viittaa kéasitykseen siitd, ettd mieli ei rajoitu pelkéstddn
aivojen toimintaan, vaan se on myo6s vuorovaikutuksessa kehon ja ympaériston
kanssa tehden vuorovaikutuksesta moniaistisempaa. Lahestymistavalla voidaan
korostaa fyysisen toiminnan ja aistimisen roolia tiedon késittelyssd ja
ymmartdmisessa.

Kirjallisuuskatsauksen  artikkelit  kasittelevdt  metaforien  roolia
suunnitteluprosesseissa sekd niiden merkitystd ihmisen ja teknologian vilisen
vuorovaikutuksen kontekstissa ottaen huomioon myos kehollisen kognition
paradigmaa. Tutkimuksista kdy ilmi, ettd metaforat toimivat ensisijaisesti
suunnittelutyokaluina ja ajatusmalleina, joiden avulla voidaan edistdd luovuutta,
ymmadrrystd ja innovaatiota monilla suunnittelualoilla. Tdhdn voi osaltaan
vaikuttaa myos aiemman tutkimuksen vaikutteet muodostettaessa yleistd
ajatusta siitd, mikd on metaforien merkitys suunnittelussa. Opitulla siis on paljon
vaikutusta siihen miten suunnittelija ndkee ja kuinka hénelle on opetettu
metaforan  merkitys. Erityisesti ihmisen ja tietokoneen vdlisessd
vuorovaikutuksessa metaforia voidaan pitdd, jopa ohjaavina ratkaisuina.
Tutkimukset osoittavat, ettd suunnittelijat voivat hyodyntdd olemassa olevia
metaforia ja luoda uusia ratkaistakseen monimutkaisia Kkaisitteitd, jotka
aiheuttavat haasteita suunnittelussa.

Narratiivisen analyysin avulla haluttiin selvittdd suunnittelijoiden
ndkokulmaa metaforista ja ymmartdd paremmin niiden kayttotarkoitusta
suunnittelussa. Tutkimuksen tulosten avulla pyrittiin = kehittdmé&dn
innovatiivisen suunnittelun kaytdntoja ja edistimddn kayttdjakeskeisen
suunnittelun periaatteiden toteutumista. Tutkimusten tulosten avulla voidaan
muodostaa yhtendinen kasitys suunnittelijan ajatusprosessista suunnittelun
aikana (Taulukko 6) yhdistellen kirjallisuuskatsauksen ja narratiivisen analyysin
tuloksia.
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TAULUKKO 6. Kuvaus suunnittelijan ajatusprosessin vaiheista kehitettdessa metaforia
halutulle ilmiolle

Tarinan vaihe  Suunnittelijan ajatukset prosessin vaiheesta

Aloitus Metaforat ndhdddn tarkeind tyokaluina kommunikoinnissa ja
kayttokokemuksen muodostamisessa
Tavoitteena  luoda  siltoja  abstraktien  kasitteiden ja
kaytannollisten ratkaisujen vilille
Moniaistisuus

Konflikti Metaforat muotoilevat kayttdjakokemusta ja lopullista tuotosta
suunnittelussa merkittavasti
Metaforan = merkityksellisyyden = ymmartiminen  auttaa
parantamaan kayttdjakokemusta ja paatoksentekoa
Haasteena 1oytdd yhtendinen ja universaali metafora kuvaamaan
ilmiota

Kasvu Mitd enemmén kokemusta metaforien kadytostd suunnittelussa
kertyy sitd syvemmaén merkityksen se saa suunnittelussa
Metaforat voivat vaikuttaa kayttdjien késityksiin ilmiostd ja
vaikuttaa siithen, kuinka ominaisuudet havaitaan

Huippukohta Metaforat eivét ole pelkastddn kielellisid valineitd vaan tehokkaita
kognitiivisia tyokaluja, joita voidaan havaita my6s moniaistisesti
Ne helpottavat suunnittelijan ja kayttdjan vélistd viestintdd,
yksinkertaistavat monimutkaisia ideoita ja herdttavat luovuutta
kayttdjan vuorovaikuttaessa teknologian kanssa

Ratkaisu Suunnittelija hyodyntdd metaforia laajemmin ja kiinnittaa
huomiota niiden universaaliuuteen ja sithen toimivatko ne myos
muissa kulttuureissa
Metaforat voivat toimia Kkésitteellisend  viitekehyksena
suunnitteluprosessissa

Loppu Metaforilla on vahva muutosvaikutteinen potentiaali ja niilld
voidaan luoda merkityksellisid, mieleenpainuvia ja vaikuttavia
kayttdjakokemuksia kayttdjille
Metaforien tulevaisuus suunnittelussa on jatkuvasti kehittyva
ilmio, jolla on vain luovuus rajana

Yhteenveto Suunnittelijan suunnitteluprosessi metaforia hyodyntden on
monivaiheinen ja se alkaa uusien metaforien loytdmisestd ja
pdéttyy niiden integroimiseen suunnitteluprosessissa

Ajatusprosessista voidaan muodostaa my6s vaiheittainen keha
suunnittelijan toiminnasta suunnitteluprosessin aikana (Kuvio 4) ja jokainen
tarinan vaihe osaltaan kuvastaa sen hetkistd tilannetta suunnittelijan toiminnassa.
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Aloitus-vaiheessa suunnittelija asettaa tavoitteet suunnitteluprojektille ja valitsee
miten metaforia kdytetddn. Konfliktin vaiheessa suunnittelija pyrkii
ratkaisemaan suunniteltavan ilmion asettamat rajoitteet ja kuinka niita voitaisiin
kuvailla metaforisesti. Kasvun vaihe kuvastaa suunnittelijan kokemusta
metaforien kdytostd ja kehitystd suunnittelijana. Huippukohta-vaihe kuvastaa
tavoitteiden saavuttamista ja toimivien metaforisten ratkaisujen 16ytamistd ja
oivaltamista. Ratkaisu-vaihe kuvastaa suunnittelumetaforan implementointia
suunnitteluprojektiin ja sen testausta universaaliuden suhteen. Loppu-vaihe
kuvastaa taas suunnittelijan onnistunutta suunnittelua ja siirtymé&d takaisin
Aloitus-vaiheeseen uuden metaforan kehittamiseen.

Loppu Aloitus
*  Onnistunut * Tavoite
suunnittelu *  Metaforien kéyttd
* Siirtymd uuden
metaforan
suunnitteluun
Suunnittelijan Py
i : : onflikti
Ratkaisu = ajatusprosessin | N
. Implementomtl . e [Imidn asettamat rajoitteet
s Testaus VathEt ¢ IImisdiden kuvaaminen
Kasvu
Huippukohta * Kokemus ja kehitys suunnittelijana

Tavoitteiden saavuttaminen
* Toimivien ratkaisujen l6ytiminen

KUVIO 4. Kehd suunnittelijan ajatusprosessin vaiheista

5.1 Metaforat suunnittelijoiden ajattelussa kehollisen kognition
nikokulmasta

Tutkimuksen perusteella voi péételld, ettd metaforat ovat tdarkedn olennainen osa
suunnittelua ja kommunikaatiota sen monilla eri tasoilla. Metaforien yleisimpid
kayttokohteita ~ ovat  tuotesuunnittelu,  kayttoliittymdsuunnittelu  ja
vuorovaikutussuunnittelu. Tutkimusten tulosten perusteella voidaan padtelld
metaforien toimivan keinona ymmartdd ja kommunikoida monimutkaisia
ideoita, toimien siltana abstraktin kisitteen ja todellisen maailman valilla.
Metaforat ilmentdvdt monimutkaisia toiminnallisuuksia selkeiden ja
arkipdivdisten vertausten kautta.
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Yleiselld tasolla tulokset osoittivat, ettd suunnittelijat hyodyntavit
monipuolisesti metaforia suunnittelutytssddn. Suunnittelutydssda korostuu
erityisesti my0s kehollinen kokemus aistien kautta ja vuorovaikutus teknologian
kanssa. Metaforien avulla suunnittelijat voivat valittdd monimutkaisia kasitteitd
ja parantaa kdyttdjakokemusta ymmadrrettavalld ja kiinnostavalla tavalla, mika
helpottaa suunnitteluty6td ja tukee kéyttdjien osallistumista ja ymmartamista.

Kulttuurisesti ja kielellisesti metaforat eivdt valttamattda aina ole
universaaleja ja niiden tehokkuus voi vaihdella sen perusteella kenen
ndkokulmasta niitd tarkastellaan. Muodostaakseen universaalisti toimivia
metaforia  tulee  suunnittelijoiden ottaa  huomioon  kéyttdjakunnan
monimuotoisuus. Suunnittelijoiden tulee myos kiinnittdd huomiota metaforien
puhuttelevuuteen huomioiden erilaiset kulttuurilliset taustat. Tamd myos
osaltaan muodostuu laajasti haasteeksi kaytettdessd metaforia. Nditd haasteita
voitaisiin vélttdd ottamalla huomioon eri kulttuurit ja kielelliset erot
kayttdgjakunnassa ja pyrkid valitsemaan metaforia, jotka ovat relevantteja ja
ymmarrettdvid mahdollisimman monen tyyppisille kdyttdjaryhmille. Kuten
aiemmin on todettu, metaforat voivat korostaa, piilottaa tai vahitellad
kokemusten eri puolia, jolloin ne nédyttdvit samankaltaisilta. Siksi on tarkedd, ettd
suunnittelijat ovat tietoisia metaforien rajoituksista ja kdyttavat niitd kriittisesti ja
harkiten.

Tutkimuksista korostuu myo6s metaforien ja konkreettisen toiminnan
yhdistimisen tdrkeys, jotta voidaan saavuttaa onnistunutta suunnittelua.
Néakokulman  avulla  korostetaan  metaforia  suunnitteluongelmien
kehystamisessd ja kdyttdjavuorovaikutuksen ohjaamisessa esimerkiksi
itseohjautuvien kulkuvélineiden parissa.

Metaforilla on kyky tarjota merkityksellisia keinoja rikastaa
vuorovaikutusta teknologisten jdrjestelmien ja ihmisen. Metaforien avulla
suunnittelijat ~voivat kuvata inklusiivisemmin, intuitiivisemmin ja
merkityksellisemmin vuorovaikutuksen vélisid suhteita, joiden avulla voitaisiin
ottaa paremmin huomioon kayttdjien tarpeet ja kyvyt.

5.2 Metaforien kdytté ihmisen ja teknologian vilisten ilmididen
kuvaamisessa

Metaforat ndkyvit luovina tekoina ja herdttavit tunteita kayttdjissda luomalla
osallistavia kdyttokokemuksia. Metaforien avulla tutut tai jopa tuntemattomat
ideat voivat saada tuoreita ndkokulmia vaikuttaen kdyttdjan havaintoihin ja
vuorovaikutukseen todellisen maailman kanssa. Kayttoliittymadsuunnittelussa
kaytettdvien metaforien tulee kuitenkin olla selkeitd. Luovuus voi olla kiehtova
lahestymistapa, mutta suunnittelussa tulisi silti asettaa selkeys etusijalle.
Keskeisend ndkokulmana tutkimuksen kannalta voidaan todeta metaforien
rooli symbolisen merkityksen muodostamisessa kayttoliittyméssd ja niillda on
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kyky toimia selkeind kehyksind kuvatessa toiminnallisuuksia. Metaforilla on
myds vaikutusta kadyttdjien odotuksiin ja mielikuviin eri teknologioiden, kuten
vuorovaikutteisten robottien suhteen. Tama osaltaan ohjaa suunnitteluprosessia
ja sen avulla voidaan luoda suunnitteluratkaisuja, jotka tukevat kayttdjien
tarpeita. Aiemman tutkimuksen perusteella voidaan myds pddtelld, ettd osa
ihmisen ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen metaforista ovat ajan myota
muuttuneet kuolleiksi metaforiksi, kuten “tyopoytd”, jolla kuvastetaan
jarjestelmdn tilaa, jossa kdyttdjd voi jdrjestelld tiedostoja haluamallaan tavalla tai
“pilvipalvelu”, mikd voidaan ndhdé tietovarastona ja tilana, joka leijuu jossain
kaukaisuudessa. Nama termit itsessddan ovat nykyddn arkipdivéisid.

Suunnittelijoilla on monia keinoja kédyttdd metaforia suunnittelutydssaan.
Erilaisia strategioita visuaalisten metaforien luomiseen ovat esimerkiksi
assosiaatiolistat, joiden avulla tunnistetaan samankaltaisuuksia ja vastakohtia.
Muita keinoja ovat populaarikulttuurin ja tunnettujen symbolien siséllyttiminen
tai “mitd jos” -kysymysten esittdminen ja sanontojen kayttd. Visuaaliset
metaforat, kuten kuvakkeet, auttavat kdyttdjid ymmadrtdm&ddn toimintoja ja
toiminnallisuuksia intuitiivisesti, parantaen kayttdjan ja jdrjestelmdn vélista
vuorovaikutusta. = Metaforia  voidaan myos  kdyttdd  virhesivuilla,
navigointivalikoissa ja  muissa erilaisissa  kayttoliittymé&elementeissa
parantamaan kédyttdjien osallistumista ja ymmaérrysta.

Metaforia on mahdollista soveltaa suunnittelutytssa monipuolisesti ja
niiden avulla voidaan saada uusia ndkokulmia suunnitteluprojektiin ja parantaa
kayttdjakokemusta. Tutkimuksesta kdy ilmi, ettd metaforien avulla voidaan
valittdd tunteita kdayttamalld esimerkiksi vérejd ja muotoja, jotka muodostavat
assosiaatioita kadyttdjdlle. Aineistosta esiin noussut vihred véri voi esimerkiksi
viestid kasvusta ja uudistumisesta. Aiemman tutkimuksen perusteella voidaan
kuitenkin pohtia, ettd vaikuttaako metaforalle usein altistuminen sithen kuinka
kayttdja kokee metaforan. Mikéli metafora on uusi ja tuntematon, kéyttdjd saattaa
vieroksua sitd, mutta mitd enemman kayttdja altistuu kyseiselle metaforalle sitd
tavanomaisemmalta se alkaa tuntua. Suunnittelijoilla on siis vastuu tarjota
riittdvasti tukea ja ohjeistusta kayttdjille, erityisesti metaforan kayttoonoton
alkuvaiheessa, jotta kdyttdjdt voivat nopeasti oppia ja sopeutua uusiin metaforiin
kayttoymparistossd. Suunnittelijat voivat ohjeistaa kayttdjid esimerkiksi
opastusvideoilla, ohjeartikkeleilla tai interaktiivisia opastuksia hyddyntden.
Ndin ollen voidaan auttaa kdyttdjid ymmartamaan metaforan merkitystd ja sen
kayttokontekstia.

Kayttoliittyman intuitiivisuutta voidaan kuvata esimerkiksi aineiston
esittdmin tavoin fototoksisesti, joka ohjaa kédyttdjdd suorittamaan haluttuja
toimenpiteitd. Vastaavasti intuitiivisuus voi nédkyéd pelillistaimisen muodossa,
kuten aineistossa esitetty Wateropia ja Kotitalouden interaktiivinen
kalalammikko kuvaavat kannustaen kayttdjda toimimaan kestavammin.

Metaforien avulla voidaan yhdistdd fyysisid ja digitaalisia ominaisuuksia,
kuten kirjaston hyllyt tai luonnoskirjan ominaisuudet piirustussovelluksissa.
Nédiden ominaisuuksien avulla voidaan luoda tuttuutta kayttdjdlle ja tehda
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sovelluksista helpommin ldhestyttdavid. Erilaiset assosiaatiot tuotteissa, kuten
leijona tai beebo, voivat viestid sovelluksen tai tuotteen arvoista ja luoda
tunneyhteyttd kayttsjiin.

On kuitenkin tdarkedd kiinnittdd huomiota siihen, kuinka paljon metaforia
kayttdada. Liiallinen metaforien kdyttoé voi johtaa aineistossa esitettyyn
kidnappaukseen, joka osaltaa rajoittaa suunnittelun luovuutta ja
innovointikykyd4 liikaa. Tasapainottamalla metaforien kdyttod voidaan varmistaa
niiden palvelevan tarkoitustaan sekoittamatta kayttdjid. Metaforien tulee
ensisijaisesti tukea ja parantaa kayttdjakokemusta, eiké olla itsetarkoituksellisia.
Niiden paamddrand on viestid tehokkaasti ominaisuuksia ja ilmigitd, joita voi
muuten olla hankalaa selittdd ja suunnittelussa tulee huomioida kdyttdjan tarpeet
etusijalla.

5.3 Yhteys metaforien ja kdyttijikokemuksen laadun vililla

Metaforat ovat osa suunnittelijoiden tyokalupakkia, joita kdytetdan parantamaan
kayttdjakokemusta. Niiden avulla voidaan edistdd navigointia ja ymmartad
digitaalisia jdrjestelmid intuitiivisesti parantaen kédytettdvyyttd ja lisdten
osallistumista. Haasteena saattaa kuitenkin olla, ettd valitut metaforat eivit ole
tarpeeksi selkeitd ja tehokkaita, minkd vuoksi oikeiden metaforien valintaa tulisi
varmistaa testaamalla niiden tehokkuutta kayttdjilld. Jatkuvan palautteen ja
iteratiivisen testauksen avulla voidaan saada tehokasta palautetta tehden
kayttdjakokemuksesta miellyttavampaa.

Kayttdjakokemuksen laatuun vaikuttaa monenlaisia tekijoitd, joita ovat
esimerkiksi kdytettdvyys, esteettisyys ja kadyttdjan tunnekokemus. Metaforien
avulla voidaan parantaa nditd tekijoitd tarjoamalla kayttdjdlle selkeitd ja tuttuja
viitekehyksid ominaisuuksista, jotka saattavat olla muuten vieraita. Hyvin
suunnitellun metaforan avulla voidaan edistdd kdyttdjan oppimista ja vahentaa
kognitiivista kuormaa. Taméd helpottaa erityisesti uusien ja monimutkaisten
jarjestelmien kdytettavyytta.

Tutkimukset myos kasittelivit elepohjaista vuorovaikutussuunnittelua ja
metaforien roolia alalla. Tutkimuksissa nousi esiin metaforikaatio-kehys, joka
tarjoaa metatietoja eleistd, auttaa suunnittelijoita luomaan merkityksellisid
vuorovaikutuksia, ottaen huomioon kadytinnollisyyden ja kayttdjien
empatiakyvyt. Kehys osoittaa, ettdi metaforien rooli ei rajoitu pelkdstdan
visuaalisten ja verbaalisten ilmausten ja toimintojen tuottamiseen vaan niiden
avulla voidaan myos laajentaa késitteellistda varastoa muissa eri
vuorovaikutuksen muodoissa luomalla nédin metaforien ja kdyttdjakokemuksen
vilille suhteen.
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6 JOHTOPAATOKSET

Tutkimusta ldhdettiin toteuttamaan muodostamalla alustava teoreettinen
viitekehys perustuen alan kirjallisuuteen systemaattisen kirjallisuuskatsauksen
avulla. Kirjallisuuden pohjalta muotoutui tarkemmin ajatus siitd, millaisilla
hakutermeilld systemaattisessa Kkirjallisuuskatsauksessa ldhdetdan hakuja
tuottamaan. Tamdn jdlkeen suoritettiin systemaattinen kirjallisuushaku
perustuen hakustrategiaan (Liite 1). Hakustrategian avulla muodostettiin useita
hakuja ja hakutermejd pyrittiin tarkentamaan jokaisella hakukerralla, jotta
saataisiin sopiva maddrd artikkeleita analysoitavaksi. Kirjallisuuskatsauksen
edetessd tdytettiin myos PRISMA 2020-tarkistuslistaa (Liite 2). Tarkistuslistassa
on muutamia kohtia, joita oli haastavaa verifioida tutkimuksen kannalta, minkéa
vuoksi siind on tdydentdmisen varaa. Kuitenkin tutkimuksen relevanttiuden
kannalta kirjallisuuskatsaus tuotti hyodyllista sisdltod, jota arvioitiin laadullisen
analyysin keinoin Kuckartz & Radikerin (2023) mallin mukaan (Kuvio 3).

Kirjallisuuskatsauksen tulosten pohjalta oli jo helpompaa ldhted
rakentamaan ja hakemaan aineistoa narratiivista analyysia varten. Narratiivista
analyysia varten koottiin joukko blogitekstejd, jotka késittelivdt metaforien
hyodyntamistd suunnittelussa erityisesti ihmisen ja teknologian vdlisessa
vuorovaikutuksessa. Mukaan otettiin myos kuitenkin muita kuin teknologisiin
artefaktiin liittyvid blogitekstejd, silldi ne kasittelevit kattavasti metaforien
hyodyntamistda suunnittelussa. Narratiivista tutkimusotetta hyddynnettiin
muodostettaessa kuvauksia blogiteksteistd (Liite 4). Tutkimuksen lopullinen
aineisto koostui yhteensa 19 blogitekstistd, jotka rajattiin tarkasti niiden sisallon
perusteella. Tamdn jdlkeen narratiivisen analyysin tuloksista muodostettiin
tiivistelmd, missd blogien sisdltd jaettiin viiteen eri teemaan, jotka on esitelty
aiemmin. Tiivistelmdn ja kirjallisuuskatsauksen pohjalta luotiin tarina
suunnittelijasta, joka hyodyntdd metaforia suunnittelussa, symboloimaan sitd,
kuinka suunnittelijat hyodyntdvédt metaforia osana suunnittelua ja miten ne
nakyvit kehollisen kognition ndkokulmasta.

Tutkimuksen metodologisina ldhestymistapoina kaytettiin systemaattista
kirjallisuuskatsausta ja narratiivista analyysia. Systemaattisen
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kirjallisuuskatsauksen avulla voitiin tutustua aiempaan tutkimukseen
metaforista ja luoda niiden pohjalta laaja teoreettinen viitekehys aiheen
tutkimista varten. Narratiivinen analyysi puolestaan tarjosi mahdollisuuden
syventyd suunnittelijoiden omiin kokemuksiin ja ndkemyksiin metaforien
kaytostd suunnittelutyossa.

Tutkimuksen toinen keskeinen tavoite oli selvittdid, miten metaforia
kdytetddn kuvatessa ihmisen ja teknologian vilistd vuorovaikutusta. Tama
ndkokulma on merkityksellinen erityisesti nykyaikaisen digitaalisen ympaériston
tarkastelussa, missd ihmisen ja teknologisen jdrjestelmén vilinen vuorovaikutus
on yhd monimutkaisempaa ja keskeisempda.

Tutkimus tarjoaa d@rimmadisen arvokasta tietoa my®0s siitd, miten metaforia
voidaan hyodyntdd suunnittelutyossd kehollisen kognition ndkokulmasta.
Tutkimus avaa wuusia ndkokulmia ihmisen ja teknologian vélisen
vuorovaikutussuhteen ymmartdmiseen ja kuvaamiseen. Tillainen tieto on
arvokasta, jotta voidaan kehittdd suunnittelukédytantojd ja parantaa teknologisten
jarjestelmien kayttdjakokemusta. Tutkimuskysymyksid avataan tarkemmin vield
omissa luvuissaan.

Kirjallisuuskatsauksen merkitys tutkimuksen osalta oli tdydentdd
teoreettista viitekehystd ja loytdd myos mahdollisia vastauksia esitettyihin
tutkimuskysymyksiin. Tutkimuksen kannalta keskeiset tutkimuskysymykset
ovat: Miten metaforat ilmenevat suunnittelijoiden ajattelussa, erityisesti
kehollisen kognition ndkokulmasta? Miten suunnittelijat kédyttdvat metaforia
kuvatessaan ihmisen ja teknologian wvilisida ilmioitd (HTI-ilmioitd)
suunnitteluprosesseissa?

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, milld tavoin suunnittelijat
hyodyntavat metaforia osana suunnitteluprosessia ja kuinka niiden avulla
voidaan kuvata suunnittelun ja kokemuksen monimutkaisia ilmi6ita kehollisen
kognition ndkokulmasta. Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena, johon
sisdltyy systemaattinen kirjallisuuskatsaus, minkd avulla vahvistettiin
teoreettisen viitekehyksen sisdltod. Tamadn lisdksi tutkimusta varten suoritettiin
narratiivinen analyysi valikoitujen blogikirjoitusten pohjalta. Ohessa kuvataan
tarkemmin tutkimuksen validiteettia, riskejd ja rajoituksia.

6.1 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksessa tulee huomioida keskeisesti laadun arviointi. Mikéli saadut
tulokset poikkeavat odotuksista, voi tamd olla merkki siitd, ettd tutkimuksen
menetelmadt tai teoreettinen viitekehys ovat puutteellisia ja vaativat tarkempaa
tarkastelua tai mahdollisia korjauksia. Suorittamalla niitd riskitoimenpiteita
voidaan osaltaan parantaa tutkimuksen luotettavuutta ja relevanttiutta.
Tuloksilla pyrittiin saavuttamaan sekd tieteellistd ettd yhteiskunnallista
merkitystd. Tieteellisesti tulokset voivat olla merkittivid ja syventdvat
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ymmadrrystd suunnitteluprosessien monimutkaisuudesta ja siitd, kuinka
esimerkiksi kulttuuriset ja kielelliset tekijat voivat vaikuttaa suunnittelijoiden
pddtoksentekoon. Yhteiskunnallisesta ndkokulmasta tulokset voivat olla
merkittdvasti vaikuttaa esimerkiksi mainontaan, tuotesuunnitteluun ja
koulutukseen, joissa metaforien kdyttd on jo vakiintunutta, mutta joista saattaa
16ytyéd kehityskohteita.

Tutkimuksen validiteettia voidaan arvioida wuseiden n&dkokulmien
perusteella. Tutkimuksen validiteettia pyrittiin vahvistamaan sopivalla
metodologisella ldhestymistavalla. Taméa tutkimus toteutettiin narratiivisen
analyysin menetelmin arvioimalla blogikirjoituksia ja sen tukena toimi
systemaattisen kirjallisuuskatsauksen menetelmien avulla tuotettu teoreettinen
viitekehys. Lisdksi tutkimuksessa noudatettiin PRISMA 2020-tarkistuslistaa
(Page ym., 2021), jonka avulla pyrittiin varmistamaan systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen laatua, mikd takaa tutkimuksen luotettavuutta ja
lapindkyvyyttd seuraten jarjestelmaillisesti systemaattisen kirjallisuuskatsauksen
vaiheita. Systemaattinen ldhestymistapa auttaa varmistamaan, ettd tutkimus
toteutetaan johdonmukaisesti ennalta mddritettyjen periaatteiden mukaan,
minkd  voidaan  arvioida  edistavan sen  validiteettia. = Toisena
tutkimusmenetelméand tutkimus hyodyntdd narratiivista analyysia blogitekstien
arvioinnissa, joka tarjoaa syvdllisen ymmarryksen suunnittelijoiden
kokemuksista ja ndkemyksistd metaforiin liittyen.

Tutkimuksen validiteettia vahvistettiin sopivan aineiston valinnalla ja
aineiston jdrjestelmalliselld kasittelylld. Tutkimuksessa pyrittiin 16ytaméaan laaja
ja kattava kirjo aiheen kannalta relevantteja blogikirjoituksia, jotka kasittelevét
metaforia ja niiden kdyttod suunnittelussa. Aineiston valinnassa painotettiin
erityisesti ihmisen ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen (HTI) ndkokulmaa,
mikd tukee osaltaan tutkimuksen tavoitetta ymmaértdd suunnittelijoiden
kokemuksia ja ajattelua suhteessa kaytettdviin teknologioihin. Narratiivisen
analyysin avulla pyrittiin tunnistamaan yhtendisid teemoja ja kokemuksia
aineistosta, jotta saadaan yhtendinen kuva aiheesta.

Kolmanneksi tutkimuksen validiteettia vahvistettiin analyysimenetelmien
valinnan avulla. Sekd systemaattinen kirjallisuuskatsaus ettd narratiivinen
analyysi toteutettiin standardoitujen menetelmien avulla, mikd vahvistaa
tutkimuksen luotettavuutta ja vertailukelpoisuutta. Kéaytetyt
analyysimenetelmat auttoivat saavuttamaan  laajan = ndkokulman
tutkimusaiheeseen ja tukemaan tutkimuksen avulla muodostettujen paddtelmien
validiteettia. Kuten Hanninen (2010) totesi tyyppitarinan muodostamisen
jattdvan vdhemmalle huomiolle yksittdiset piirteet, ei sen tulisi vaikuttaa
tutkimukseen, silld tavoitteena oli saada yhtendinen ndkemys suunnittelijoiden
ajattelusta.

Validiteettia pyrittiin my6s vahvistamaan selkedlld tulosten tulkinnalla ja
johdonmukaisella  raportoinnilla. =~ Tutkimuksen  tulokset  esitettiin
mahdollisimman selkeésti ja havainnollistavasti, ja niihin liitettiin perusteltuja
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johtopdatoksid suhteessa tutkimuskysymyksiin. Tulosten tulkinnassa otettiin
huomioon seké teoreettinen viitekehys ettd aineiston tarjoamat ndkokulmat.

Tutkimuksen rajoitteena toimivat suurelta osin aikataulun rajallisuus ja
rahalliset resurssit. Mikali tutkimus olisi ollut rahoitettu se olisi voitu toteuttaa
monilla eri menetelmilld, esimerkiksi aiemmin mainituilla teemahaastatteluilla
tai  mahdollisissa  havainnoivissa = workshop-tilaisuuksilla. = Erilaisten
tutkimusmenetelmien avulla olisi varmasti voitu saada ehkd myos
ajankohtaisempaa aineistoa. Lisdksi tutkimuksen otoskoko oli suhteellisen pieni,
mikd ei voi taata yleistettdvyyttd tdysin, mutta se antaa hyvin suuntaa yleisellad
tasolla.

6.2 Tulevaisuuden tutkimusaiheet

Tutkimuksen  tulosten  perusteella = voidaan  suunnitella  erilaisia
jatkotoimenpiteitd. Esimerkiksi tulosten pohjalta on mahdollista suorittaa
lisdtutkimuksia, joiden avulla voidaan tarkentaa ymmarrystd metaforien
vaikutuksesta suunnitteluprosesseihin. Taméan lisdksi tulosten avulla voidaan
suorittaa kdytdnnon sovellutuksia tai interventioita, joiden avulla edistetdan
suunnittelijoiden tietoisuutta ja taitoja hyodyntdd metaforia osana suunnittelua.

Tutkimus toimii hyvédnd pohjana mychemmille jatkotutkimuksille.
Yleiselld tasolla tutkimus tarjoaa ndkemyksid siitd, milld tavoin suunnittelijat
ndkevit ja kokevat metaforat osana suunnittelua. Jatkotutkimuksena voitaisiin
esimerkiksi toteuttaa workshopin kaltainen havainnoiva tutkimus, jossa
muodostetaan ryhmid eri kulttuuritaustan omaavista suunnittelijoista ja sen
avulla haastatellaan erikseen ryhmid, milld tavoin he nakevat
suunnittelumetaforat osana suunnittelua. Tamdn avulla voitaisiin saada
laajemmin ndkemystd kulttuuristen erojen vaikutuksista metaforien kayttoon
suunnittelussa. Tédllaisen tutkimuksen toteuttaminen kuitenkin vaatisi varmasti
valtavan maddrdan resursseja, jonka vuoksi se olisi pitkdaikaisempi projekti.
Lisaksi jatkotutkimuksena voitaisiin tutkia metaforien luovuutta. Tutkimuksessa
voitaisiin pohtia luovuuden mittaamisen menetelmid suunnittelumetaforien
kontekstissa. Tédssd kuitenkin sopii miettid, miten metaforien luovuutta voidaan
arvioida objektiivisesti ja onko olemassa metriikoita, joita olisi mahdollista
kayttaa luovuuden arvioimiseen. Lisaksi voidaan arvioida
suunnittelumetaforien luovuuden vaikutusta kaytettdvyyteen. Esimerkiksi
voiko jokin luova metafora himmentdd kayttdjid tai vastaavasti jopa parantaa
kayttdjakokemusta. Néitd kysymyksid voitaisiin pohtia esimerkiksi kokeellisen
tutkimuksen kautta.

Vastaavasti ~ voitaisiin ~ tutkia  jatkossa  suunnittelumetaforien
universaalisuutta. Kognitiivisesta ndkokulmasta aihetta voisi ldhestya
selvittamalld, onko olemassa kognitiivisia universaaleja, jotka selittdvat miksi
tietyt suunnittelumetaforat voivat olla tehokkaampia kuin toiset. Semanttisen
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analyysin voitaisiin tarkastella suunnittelumetaforien semanttisia rakenteita eri
kielissd ja kulttuureissa. Tamén avulla voitaisiin 16ytdd mahdollisia semanttisia
piirteitd, jotka ovat suunnittelumetaforien ndkokulmasta yleisempid tai
harvinaisempia eri kulttuureissa.
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LIITE 1 HAKUSTRATEGIA

Tietokanta Google Scholar

Tutkimuskysymykset K1: Miten metaforat ilmenevét suunnittelijoiden ajattelussa,
erityisesti kehollisen kognition ndkokulmasta?
K2: Miten suunnittelijat kédyttdavat metaforia kuvatessaan
ihmisen ja teknologian wvalisid ilmicitda (HTI-ilmioita)
suunnitteluprosesseissa?
K3: Onko havaittavissa yhteyksid suunnittelijoiden
kayttamien metaforien ja kdyttdjakokemusten laadun valilla?

Hakutermit ° Metaphors
® Designer’s thinking
® Design thinking
e Designerly thinking
e Embodied cognition
¢ Human technology interaction
Rajausehdot e Julkaisuajankohta: Viimeiset kuusi vuotta (2018-2024)
tuoreen tiedon takaamiseksi
e Kieli: Englanti (tai tarvittaessa muut kielet, jos
relevanttia aineistoa 16ytyy).
e Tutkimustyypit: Laadulliset tutkimukset, empiiriset
tutkimukset, katsausartikkelit.
e Sisillytd vain akateemisia ldhteitd ja vertaisarvioituja
artikkeleita.
Aineiston e Sisdllytd tutkimukset, jotka kasittelevat metaforien
valintakriteerit hyddyntdmistd suunnittelussa.
e Tarkista, ettd valittu aineisto vastaa

tutkimuskysymysta ja avainkasitteita.

Analyysimenetelmdt  Artikkelien yhtenevdisyyttd arvioidaan sisédllonanalyysin
keinoin

Dokumentointi ja e Hakuprosessiin  liittyvdt vaiheet ja  tulokset
raportointi dokumentoidaan mahdollisimman tarkasti

e Raportoi tutkimuksen menetelmédt avoimesti ja
lapinakyvasti.

o Niiden vaiheiden noudattaminen auttaa luomaan
systemaattisen hakustrategian, joka tuottaa kattavan
ja objektiivisen ndkemyksen metaforien kaytostd
suunnittelijoiden ajattelussa ja
suunnitteluprosesseissa.
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LIITE 2 PRISMA -TARKISTUSLISTA

Section and

Location

. Item # | Checklist item where item
Topic :
is reported
TITLE
Title |1 | Identify the report as a systematic review. -
ABSTRACT
Abstract | 2 | See the PRISMA 2020 for Abstracts checklist. 2-3
INTRODUCTION
Rationale 3 Describe the rationale for the review in the con- | 7-9
text of existing knowledge.
Objectives 4 Provide an explicit statement of the objective(s) | 7-9
or question(s) the review addresses.
METHODS
Eligibility 5 Specify the inclusion and exclusion criteria for | 20-28
criteria the review and how studies were grouped for
the syntheses.
Information | 6 Specify all databases, registers, websites, or- | 20-28
sources ganisations, reference lists and other sources
searched or consulted to identify studies. Spec-
ify the date when each source was last searched
or consulted.
Search 7 Present the full search strategies for all data- | 20-28, Liite
strategy bases, registers and websites, including any fil- | 1
ters and limits used.
Selection 8 Specify the methods used to decide whether a | 20-28
process study met the inclusion criteria of the review,
including how many reviewers screened each
record and each report retrieved, whether they
worked independently, and if applicable, de-
tails of automation tools used in the process.
Data 9 Specify the methods used to collect data from | 20-28
collection reports, including how many reviewers col-
process lected data from each report, whether they
worked independently, any processes for ob-
taining or confirming data from study investi-
gators, and if applicable, details of automation
tools used in the process.
Data items | 10a List and define all outcomes for which data | 20-28
were sought. Specify whether all results that
were compatible with each outcome domain in
each study were sought (e.g. for all measures,
time points, analyses), and if not, the methods
used to decide which results to collect.
10b List and define all other variables for which | 20-28, Liite
data were sought (e.g. participant and inter- | 1
vention characteristics, funding sources).
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Describe any assumptions made about any
missing or unclear information.

Study risk of
bias assess-
ment

11

Specify the methods used to assess risk of bias
in the included studies, including details of the
tool(s) used, how many reviewers assessed
each study and whether they worked inde-
pendently, and if applicable, details of automa-
tion tools used in the process.

20-28

Effect
measures

12

Specify for each outcome the effect measure(s)
(e.g. risk ratio, mean difference) used in the
synthesis or presentation of results.

undefined

Synthesis
methods

13a

Describe the processes used to decide which
studies were eligible for each synthesis (e.g.
tabulating the study intervention characteris-
tics and comparing against the planned groups
for each synthesis (item #5)).

20-28

13b

Describe any methods required to prepare the
data for presentation or synthesis, such as han-
dling of missing summary statistics, or data
conversions.

20-28

13c

Describe any methods used to tabulate or visu-
ally display results of individual studies and
syntheses.

20-28

13d

Describe any methods used to synthesize re-
sults and provide a rationale for the choice(s).
If meta-analysis was performed, describe the
model(s), method(s) to identify the presence
and extent of statistical heterogeneity, and soft-
ware package(s) used.

20-28

13e

Describe any methods used to explore possible
causes of heterogeneity among study results
(e.g. subgroup analysis, meta-regression).

undefined

13f

Describe any sensitivity analyses conducted to
assess robustness of the synthesized results.

undefined

Reporting
bias
assessment

14

Describe any methods used to assess risk of
bias due to missing results in a synthesis (aris-
ing from reporting biases).

20-28

Certainty
assessment

15

Describe any methods used to assess certainty
(or confidence) in the body of evidence for an
outcome.

undefined

RESULTS

Study
selection

16a

Describe the results of the search and selection
process, from the number of records identified
in the search to the number of studies included
in the review, ideally using a flow diagram.

32-35

16b

Cite studies that might appear to meet the in-
clusion criteria, but which were excluded, and
explain why they were excluded.

32-35
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Study
characteristi
cs

17

Cite each included study and present its char-
acteristics.

32-35, Liite
3

Risk of bias
in studies

18

Present assessments of risk of bias for each in-
cluded study.

32-35

Results  of
individual
studies

19

For all outcomes, present, for each study: (a)
summary statistics for each group (where ap-
propriate) and (b) an effect estimate and its pre-
cision (e.g. confidence/credible interval), ide-
ally using structured tables or plots.

Liite 3

Results  of
syntheses

20a

For each synthesis, briefly summarise the char-
acteristics and risk of bias among contributing
studies.

undefined

20b

Present results of all statistical syntheses con-
ducted. If meta-analysis was done, present for
each the summary estimate and its precision
(e.g. confidence/credible interval) and
measures of statistical heterogeneity. If
comparing groups, describe the direction of the
effect.

undefined

20c

Present results of all investigations of possible
causes of heterogeneity among study results.

32-35

20d

Present results of all sensitivity analyses con-
ducted to assess the robustness of the synthe-
sized results.

32-35

Reporting
biases

21

Present assessments of risk of bias due to miss-
ing results (arising from reporting biases) for
each synthesis assessed.

undefined

Certainty of
evidence

22

Present assessments of certainty (or confi-
dence) in the body of evidence for each out-
come assessed.

undefined

DISCUSSION

Discussion

23a

Provide a general interpretation of the results
in the context of other evidence.

47-52

23b

Discuss any limitations of the evidence in-
cluded in the review.

53-57

23c

Discuss any limitations of the review processes
used.

53-57

23d

Discuss implications of the results for practice,
policy, and future research.

53-57

OTHER INFORMATION

Registration
and
protocol

24a

Provide registration information for the re-
view, including register name and registration
number, or state that the review was not regis-
tered.

undefined

24b

Indicate where the review protocol can be ac-
cessed, or state that a protocol was not pre-
pared.

undefined
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24c¢

Describe and explain any amendments to infor-
mation provided at registration or in the proto-
col.

undefined

Support

25

Describe sources of financial or non-financial
support for the review, and the role of the fun-
ders or sponsors in the review.

undefined

Competing
interests

26

Declare any competing interests of review au-
thors.

undefined

Availability
of data, code
and  other
materials

27

Report which of the following are publicly
available and where they can be found: tem-
plate data collection forms; data extracted from
included studies; data used for all analyses; an-
alytic code; any other materials used in the re-
view.

undefined
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LIITE 3 VALITUT ARTIKKELIT

Artikkeli Teema Kaisitys metaforista Huomio
vertailuasetelm
aan ja metodiin

(Coulton  Tutkii kuinka Esittelee konstellaation Tutkii ldheisesti

& Lindley, Internet of Things metaforan, joka auttaa metaforan

2019) (IoT) -laitteita suunnittelijoita ndkemddn, merkitystd

suunnitellaan ja kuinka  eri  elementit HCLn
arvioi vuorovaikuttavat ndkokulmasta
ihmiskeskeisen suunnittelussa.
suunnittelun Konstellaation — metaforaa
haasteita. auttaa vastaamaan
Kyseenalaistaa suunnitteluhaasteisiin
ajatuksen siitd, ettd erilaisissa  lIoT-verkoissa.
yksinkertaisuus Konstellaatiot ovat
tekee suunnittelusta hyodyllinen lisa
parempaa. ihmiskeskeisiin

suunnittelumenetelmiin

niiden

monimutkaisuudesta

huolimatta.

(Dennler, Suunnittelumetaforie Suunittelumetaforia HTI-ilmisiden

ym.2023) n rooli kdyttdjien hyodynnetddn siind miten sisddn asettuvan

odotusten ihmiset hahmottavat HRI-ilmion
muokkaamisessa robotit, tutkimalla tutkimusta ja
sosiaalisesti erilaisten robottien metaforien
vuorovaikutteisista ~ suunnitteluominaisuuksia  roolia
roboteista ja niiden vaikutusta vuorovaikutteist
tarjoamalla kayttdjan odotuksiin en robottien
arvokkaita toteuttamisessa
oivalluksia HRI-

tutkimukseen ja

robottien

suunnitteluun.

(Lockton, Metaforien merkitys metaforien laaja HTI-ilmididen

ym. 2019)  suunnittelussa hyodyntaminen eri aloilla, sisddn asettuvan

ihmisen ja mukaan lukien HCI-ilmion
tietokoneen vilisessd teknologian, = muotoilun, tutkimusta ja
vuorovaikutuksessa  politiikan ja metaforien
(HCI) ja  muilla yhteiskunnallinen roolia

aloilla. keskustelun. Metaforat esimerkiksi
Kayttoliittymien, muokkaavat ymmarrystd ja kayttoliittymien
ndyttojen ja vuorovaikutusta suunnittelussa ja
tuoterakenteiden monimutkaisten uusien

riippuvuutta
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rajoitettuun kasitteiden, tuotteiden ja suunittelumetaf
metaforien joukkoon. jérjestelmien kanssa. orien etsimista.
Uudet metaforat
mahdollistaisivat
uusia ymmarryksen
ja kokemuksen
muotoja
(Stromber Tarjoaa ndkemyksida Metaforat kehystavat Tutkii
g ym. autonomisten suunnitteluongelmia, autonomisten
2018a) ajoneuvojen muotoilevat kasityksid ja ajoneuvojen ja
sosiaalisten ohjaavat vuorovaikutusta kayttdjan valista
ndkokohtien tilastaja yhdistamalld uusia ideoita vuorovaikutusta
ehdottaa menetelmid selkedsti ymmarrettyihin
niiden tutkimiseen ja objekteihin ja prosesseihin.
kasittelemiseen Metaforat auttavat
suunnitteluprosessin luomaan merkityksellisid
aikana. tuotekokemuksia ja
auttavat madrittdmadan
ihmissuhteiden sdvyn.
(Stromber  Suunnittelumetaforie Suunnittelumetaforien ja HTI-ilmion
g, ym. n ja  varhaisen niiden varhaisen tutkimista ja
2018b) voimaanasettamisen voimaanasettamisen autonomisten
tuki yhdistelmé voi tehokkaasti jdrjestelmien ja
vuorovaikutussuunn tukea monialaisia tiimejd ja suunnittelumeta
ittelussa auttaa suunnittelemaan forien
tulevaisuuden vuorovaikutusta yhdistamista.
autonomisten autonomisten jdrjestelmien
jarjestelmien kanssa  kanssa, mikd helpottaa
yhteisten kasitteellisten
visioiden ja innovatiivisten
suunnittelukonseptien
kehittamista.
(Sun ym., Tyokalu, joka auttaa Metaforaation avulla Tutkii ihmisen ja
2022) luomaan voidaan luoda laitteen vailistd
suunnitteluideoita merkityksellistd vuorovaikutusta
elepohjaiseen elepohjaista ja kuinka
vuorovaikutukseen  vuorovaikutusta metaforia
korostaen tarjoamalla inspiroivia voidaan kehittaa
metaforisia suunnitteluvaihtoehtoja ja parantaakseen
merkityksid. laajentamalla mahdollisia suunnittelupros
merkityksid alkuperdisen essia.
syotteen ulkopuolelle.
(Wu ym., Tarkastellaan Metaforisen HTI-ilmioén
2022) vanhojen kayttoliittyman tutkimista ja
interaktiivisten uudelleenrakentamista tutkii erityisesti
kayttoliittymien, kéyttsjan
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kuten paikallisen nykypdivan
median mukaan.
pipettityokalu

“Slurp”:in,
palauttamista ja sen
pdivittamistd lisatyn
todellisuuden
kayttotarkoitusta
varten.

standardien

vuorovaikutusta
pipettityokalun
kayttoliittyman
kanssa
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LIITE 3 NARRATIIVISEN ANALYYSIN AINEISTO

L4D1

Tekija

Li L., 2018 How Does
Metaphor Help Me in
HCI Design? Medium.

Keskeiset teemat

Metaforat toimivat sillanrakentajana aineellisen todellisuuden ja
abstraktien ideoiden valilla

Fyysinen wuniversumi on erddnlainen metaforien
ldhdeaineisto, joka auttaa abstraktien késitteiden
ymmaértdmisessa.

Arkipdivdiset metaforat helpottavat monimutkaisten
ideoiden ymmartamistd ja kommunikointia, erityisesti
suunniteltaessa tuotetta tai palvelua.

Metaforat ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen
tutkimuksessa (HCI)

Metafora on merkittivdssa roolissa HCl:ssa, auttaen
teknologisten artefaktien analyysissd ja suunnittelussa.
Susanne Bedkerin tyo ‘'ekologia" osoittaa, miten
metafora  sulautuu saumattomasti teknologisten
artefaktien kanssa HCI-tutkimuksessa.

Metaforien rooli suunnittelussa

Metaforat toimivat esitystapana ja viitekehyksena
suunnittelun perusperiaatteiden ymmartamisessa.
Metaforia kdytetdan harkitusti tyylinsd, tekniikkansa ja
mallinsa vuoksi tuote- ja palvelusuunnittelussa seka
keksiessd uutta.

Metaforat vuorovaikutussuunnittelussa

Vuorovaikutussuunnittelu hyddyntdd implisiittisesti
metaforaa irrottamalla aineelliset objektit syottotoimista
(input action), luoden metaforisten mallien pohjalta
jarjestelmia.

Sirin kaltainen danivuorovaikutussuunnittelu
havainnollistaa yhteyttad 14hto- ja kohdealueiden valilla
metaforamallissa.

Metaforat toimivat tyokaluna epamaédrdisten késitteiden
ymmartamisessd suunnitteluajattelussa

Metaforat auttavat ymmartiméddn ja hahmottamaan
abstrakteja tai epamadraisia kasitteitd
suunnitteluprosessin aikana.

Infotropismista (infotropism) muodostettu
kasvimetafora ja sen kdyttd kuvaa, miten metafora voi
selventdd kayttoliittymén luettavuutta ja kayttdjan
kayttaytymista.

Metaforien  soveltaminen  suunnittelun ideointiin  ja
késitteellistdimiseen
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e Metaforia kdytetddn suunnittelussa ideointiin, jotta
voidaan tuottaa oivalluksia ja luoda kasitteellisid
malleja.

e Wateropia on késitteellinen malli vesien sddstamiseksi ja
se osoittaa, miten metafora voi innoittaa ja konkretisoida
suunnitteluideoita.

Suunniteltujen tuotteiden esittely metaforan keinoin

e Metaforat ovat olennainen osa suunniteltujen tuotteiden
esittelyssd, auttaen abstraktien késitteiden
visualisoinnissa ja kommunikoinnissa.

e “Kotitalouden vuorovaikutteinen kalalampi” (The
Household Interactive Fish Tank) havainnollistaa
metaforia suunnittelussa tuotteessa, joka on suunnattu
vesien sddstamiseen.

e Metaforan hyodyntdmiselld on haasteita ja rajoituksia
HCl:ssa ja suunnittelussa

e Vaikka metaforat ovat yleisid, niiden soveltaminen ei
aina ole sopivaa  tai tehokasta, erityisesti
monimutkaisissa tietoteknisissa ymparistoissa.

e Joustavan metaforan protokolla ehdottaa ratkaisua
tasapainottamaan metaforan kayttod HCI-
suunnittelussa ja lieventdimddn sen rajoituksia.

L4D2

Tekija

Larson E.L., 2018 Don’t
Spill the Drinks: A New
Metaphor for Design
Thinking. Medium.

Keskeiset teemat

Suunnitteluajattelu dynaamisena prosessina

e Suunnitteluajattelua kuvataan laajana, hajaantuvana,
tyolddnd, empaattisena ja haastavana, korostaen sen
dynaamista luonnetta.

e Sitd kdytetddn yleisesti eri aloilla tuote-esikuvien
luomiseen, liiketoimintastrategioihin ja eldmanlaadun
parantamiseen.

Nakokulmia suunnitteluajatteluun

e Monet ovat eri mieltd suunnitteluajattelusta
hyodyntamisestd kdytantond, mutta ovat samaa mielta
sen tarkoituksista. Sen tarkoitus on muuttaa olemassa
olevat tilanteet halutuiksi.

Suunnitteluajattelun sopeutuvuus

e Suunnitteluajattelu sopeutuu monenlaisiin tarpeisiin ja
sitd kdytetddn eri teollisuudenaloilla ja organisaatioissa
radtaloimalld sitd omiin vaatimuksiin.

¢ Olemassa on erilaisia suunnitteluajattelun malleja ja
ldhestymistapoja, kuten kaksinkertainen timanttimalli,
systemaattinen variaatio ja Stanfordin darettomyyden
symboli.
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Metaforan tarve suunnitteluajattelussa

e Suunnitteluajattelusta puuttuu konkreettisia metaforia,
jotka  voisivat  tehdd  abstraktista = késitteesta
kaytannollisemman ja ymmarrettdavamman.

¢ Metafora, joka kuvaa 5-vaiheista prosessia,
pdéllekkdisyyttd, sovellettavia tarpeita ja
suunnitteluajattelun yleistd ymmarrysta.
Koordinaatistometafora suunnitteluajattelulle

e Suunnitteluajattelu voidaan hahmotella
koordinaatistona, jossa empatia, ideointi, médrittely ja
testaus sijoittuvat yhdelle tasolle, korostaen niiden
keskindista riippuvuutta ja ldpdisevyytta.

Suunnittelijat toimivat tasapainottajina suunnitteluajattelussa

e Suunnittelijat pelaavat keskeistd roolia
tasapainottaessaan erilaisia tekijoitd, kuten tietoa,
projektin tavoitteita, budjettia, aikaa ja kdytettavyyttd
suunnittelun ajatteluprosessin aikana.

® Perehtyneisyys empatiaan, testaukseen, ideointiin ja
madrittelyyn ohjaa projektin kulkua tehokkaasti.

Nestemdisyys (sujuvuus, sopeutumiskyky ja saumaton
vuorovaikutus) ja tasapaino suunnittelun ajattelussa

e Suunnitteluajattelun vaiheet sulautuvat toisiinsa, ja
empatia on jatkuvasti vaadittava.

e Vertauskuvaa tasapainossa olevasta juomatarjottimesta
kdytetddn kuvamaan suunnitteluajattelun vaadittavaa
nestemdisyyttd ja tasapainoa, jossa empatia kuvataan
suurimpana lasina.

Intuition kehittdiminen suunnitteluajattelussa

e Suunnittelijat kehittdvit intuitiotaan, joka tasapainottaa
tehokkaasti empatiaa, médrittelyd, ideointia ja testausta

e Juomatarjottimen  tasapainottamisen  vertauskuva
korostaa tarvetta jatkuvaan kehittymiseen ja syvempaan
ymmarrykseen suunnitteluajattelussa.

L4D3

Tekija

Keskeiset teemat

Akhtar W., 2022 Meta- Metaforien rooli digitaalisessa suunnittelussa

phors in Designing Uls.
Medium.

e Metaforat toimivat keinona yksinkertaistaa ja parantaa
kayttdjakokemusta digitaalisessa suunnittelussa esim.
verkkosivut, iOS- ja Android-sovellukset.

e Applen suunnitteluohjeet kannattavat metaforien
kayttod auttamaan kayttdjid ymmaértamaan sovellusten
vilisid vuorovaikutuksia.

Metaforat vs. skeuomorfismi
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Metaforat eroavat skeuomorfismista, ensimmaiinen
soveltaa lauseita esineisiin tai toimiin auttaakseen
ymmadrtamisessd, kun taas jalkimmadinen jdljittelee
tyysisid esineitd suunnittelussa, mika saattaa jopa haitata
innovaatiota.

Kayttoliittymé&suunnittelu ja metaforat

Metaforat  kadyttoliittymasuunnittelussa  tarjoavat
kayttgjille valittoman tiedon siitd, miten heidan tulisi
toimia kayttoliittymien kanssa, hyodyntden heiddn
olemassa olevaa tietamystdan muilta aloilta.

Metaforat ~ toimivat  heuristilkkoina  ylldpitden
suunnitteluideoita ja kasittellen huonosti maéaériteltyja
suunnitteluongelmia.

Metaforien sovellutus kdyttdjakokemuksen parantamisessa

Metaforat auttavat maarittelemadn abstrakteja késitteita
konkreettisiksi termeiksi tekemadlld tiedosta helposti
ymmarrettavan kayttdjille.

Metaforat helpottavat kayttdjan vuorovaikutusta,
herdttdvat tunteita, kiinnittdvdat huomiota ja saavat
kayttdjat toimimaan, mikd parantaa kdyttdjakokemusta
kokonaisuudessaan.

Esimerkkejd metaforien kaytosta

Symbolit, kuten kuvakkeet, toimivat metaforina
edustaen Kkaisitteitd fyysisestd maailmasta, auttaen
kayttdjida ymmartamaan abstraktia sisaltod.

Metaforia voidaan kayttaa virhesivuilla,
navigointivalikoissa ja muissa
kayttoliittymédelementeissda ~ parantamaan  kayttdjien
osallistumista ja ymmarrysta.

Metaforien voima UX-kehityksessa

Metaforat ovat tehokkaita tyckaluja monimutkaisten
kasitteiden  selittimiseen, johdantojen luomiseen,
tunteiden stimuloimiseen, huomion kiinnittamiseen ja
kayttdjien motivoinnissa toimintaan.

Niiden kaytto vaatii huolellista toteutusta ja testausta
varmistaen, ettd ne todella tehostavat
kayttdjakokemusta.

Mobiilisovellusten =~ metaforat ihmisen ja  tietokoneen
vuorovaikutuksessa (HCI)

Mobiilisovelluksissa  kdytetyt metaforat auttavat
kayttdgjia =~ ymmartdimdan  vieraita tapahtumia
yhdistamalld ne tuttuihin esineisiin ja kasitteisiin.
Vaikka ne eivét ole universaaleja, ovat metaforat herkkia
ajalle ja kulttuurille, edistden siten parannettua
kayttoliittymasuunnittelua ja kayttdjavuorovaikutusta
mobiililaitteissa.

L4D4
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Keskeiset teemat

Turischev S., 2021 Using Metaforien ymmartdminen visuaalisessa suunnittelussa

Metaphors in Design.
Medium.

Metaforat visuaalisessa  suunnittelussa sisaltavat
odottamattomia vertauksia erilaisten esineiden vilills,
jotka edustavat kasitteita tai tuotteen etuja.

Niitd kéaytetddn yleisesti kayttoliittymaelementeissd,
logoissa, kuvituksissa ja mainoksissa viestimddn
merkitystd ja parantamaan kdyttdjien ymmarrysta.

Metaforat kayttoliittyméaelementeissa

Kayttoliittyméan metaforat siséltdvéat tuttujen symbolien
kayttod, kuten suurennuslasia haun symbolina tai talon
kuvaketta paasivulle.

Perinteitd  arvostetaan enemmdn kuin luovia
ldhestymistapoja,  jotta  varmistetaan  kayttdjien
ymmadrrys ja vdltetddan sekaannukset.

Metaforisten kayttoliittymien kehitys

Metaforiset kayttoliittymat, kuten kirjahyllyn kaytto
kirjasto-sovelluksessa, olivat suosittuja menneisyydessd,
mutta ovat viahentyneet minimalististen ja flat designien
eduksi.

Ne ovat vield kuitenkin yleisid lapsille suunnatuissa
sovelluksissa nuorten kayttdjien abstraktin ajattelun
vuoksi.

Visuaalisten metaforien luominen

Strategioita visuaalisten metaforien luomiseen ovat
esimerkiksi assosiaatiolistat, joiden avulla tunnistetaan
samankaltaisuuksia ja vastakohtia, populaarikulttuurin
ja tunnettujen symbolien sisdllyttiminen, "mitd jos" -
kysymysten esittiminen ja sanontojen kaytto.
Luovuutta ja odottamattomia ideoita kannustetaan
luomalla visuaalisia metaforia logoille, kuvituksille ja
mainoksille.

Tekniikat metaforisten ideoiden luomiseen

Visuaalisten metaforien ideointiin kuuluu
assosiaatioiden keksimistd tuotteen etuihin liittyen,
ongelmien  vastakohtien = korostamista  tuotteen

ratkaisemaan ongelmaan sekd
populaarikulttuuriviittausten ja sanontojen
hyodyntamista.

On tdrkedd tutkia monipuolisia ideoita, vaikka ne
vaikuttaisivat epatavallisilta, 16ytddkseen loistavia
ratkaisuja visuaalisille metaforille.

L4D5

Tekija

Keskeiset teemat



Jonnavithula C., 2023
The Artful Science: Met-
aphors in Interaction De-
sign (Part-1). Medium.
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Metaforien rooli vuorovaikutussuunnittelussa

e Metaforat toimivat siltoina tutun fyysisen maailman ja
abstraktin digitaalisen tilan valilla
vuorovaikutussuunnittelussa.

e Ne hyodyntavat kayttdjien kehollisia skeemoja, jotka
perustuvat  fyysisiin  kokemuksiin, = luodakseen
intuitiivisia kayttoliittymia.

Metaforien hyodyt vuorovaikutussuunnittelussa

® Metaforat parantavat kdyttdjan ymmarrystd, vahentavat
kognitiivista kuormitusta ja edistdvdt emotionaalista
osallistumista.

e Ne ovat linjassa kayttdjien mielikuvien kanssa,
vaikuttavat mahdollisuuksiin ja helpottavat tietojen
asteittaista paljastamista.

Metaforien haasteita vuorovaikutussuunnittelussa

e Kieliongelmat ja kulttuuriset esteet voivat estdd
metaforien universaalia ymmarrystd, mikd vaatii
suunnittelijoita ottamaan huomioon monimuotoisuuden
ja relevanssin.

e Saavutettavuusongelmia ilmenee, kun metaforat eivét
ole yleisesti ~ymmadrrettdvia tai  havaittavissa
esteettomyyttd vaativille kayttgjille.

Esimerkkejd metaforista vuorovaikutussuunnittelussa

e Metaforat kuten auton kojelaudat ja fyysiset painikkeet
tarjoavat tuttuja mahdollisuuksia kayttajille
vuorovaikuttaa digitaalisten kayttoliittymien kanssa.

e Tietojen asteittainen paljastaminen kayttoliittymissd,
kuten Google Maps-sovelluksen paljastaessa tietoa
vdhitellen  kdyttden  metaforia  kerroksista  tai
avautumisesta.

Tieteen ja taiteen vilinen tasapaino
vuorovaikutussuunnittelussa

e Vuorovaikutussuunnittelu liittdd toisiinsa tieteen ja
taiteen,  yhdistamalld  vakiintuneita  periaatteita
luovuuteen, tunteisiin ja estetiikkaan.

e Oikean tasapainon loytdminen kéytettdvyyden,
esteettisyyden ja emotionaalisen osallistamisen valilld on
olennaista houkuttelevien ja ilahduttavien
kayttdjakokemusten luomisessa.

L4D6

Tekija

Romeo P., 2023 Multi-
sensory Design and the
use of Metaphors in User
Experience. Medium.

Keskeiset teemat

Siirtyminen suunnitteluajatteluun
e Siirtyminen tietotekniikasta  suunnitteluajatteluun
paljastaa, ettd tuotteen suunnittelussa on tarkedd
huomioida enemmaén kuin vain toiminnallisuus.
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Suunnitteluajattelu laajenee tehtdvikeskeisen ajattelun
ulkopuolelle késittdmddn laajempia kasitteitd, kuten
positiivisten tunteiden edistimisen ja joustavuuden.

Monimuotoinen vuorovaikutussuunnittelu

Monimuotoinen  vuorovaikutussuunnittelu  sisaltaa
erilaisten  aistillisten = &drsykkeiden  (visuaalinen,
auditiivinen, haptinen) yhdistamista kayttoliittymien
luomiseksi.

Mielialan ja joustavuuden suunnittelu tuo mukanaan
uusia haasteita ja mahdollisuuksia
vuorovaikutussuunnittelussa perinteisen
tehtdvakeskeisen suunnittelun sijaan.

Aistilliset metaforat suunnittelussa

Aistilliset metaforat, kuten paino, lampdtila ja tila,
vaikuttavat merkittavasti kadyttdjan havaintoon ja
kokemukseen.

Esimerkkejd ovat rohkean muotoilun kaytto tiarkeyden
merkitsemiseksi, lampimdt vadrit ystavallisyyden
ilmaisemiseksi sekd sosiaalisen median kayttoliittymien
tilallinen jarjestely.

Kulttuuriset ja antropologiset nidkdkohdat

Kulttuuriset erot vaikuttavat henkilokohtaisen tilan
havaitsemiseen, sosiaalisiin vuorovaikutusnormeihin ja
valtasuhteisiin.

Suunnittelijoiden on oltava tietoisia kulttuurisista
hienovaraisuuksista luodakseen mukaansatempaavia ja
tehokkaita kayttdjakokemuksia.

Moniaistisuuden voima suunnittelussa

e Moniaistinen suunnittelu menee kéaytettivyyden ylle
luodakseen kokonaisvaltaisia ja osallistavia
kayttdjakokemuksia.

e Aistillisten metaforien ymmartiminen tehostaa
suunnittelukdytantoja ja edistdd positiivisia
kayttdjavuorovaikutuksen kokemuksia.

L4D7
Tekija Keskeiset teemat

Seifert J.,, 2019 Using Haasteetja vadrinkasitykset

metaphors to explain .
User Experience Design.
Medium.

Metaforia kdytetddn joskus vadrin tai niitd ymmarretdaan
vadrin, kuten verrattaessa UX:dd treenaamiseen tai
keijupolyyn, mikd johtaa vaarinkdsityksiin sen roolista
tuotekehityksessa.

Metaforat yksinkertaistavat monimutkaisia kasitteitd,
mutta voivat kantaa tarkoittamattomia merkityksid ja
talloin vaativat huolellista valintaa ja selittimista
vadrinkdsitysten valttamiseksi.
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Metaforien tehokas kaytto

e Metaforat voivat olla voimakkaita tyodkaluja
monimutkaisten ideoiden vilittimiseen, mutta niiden
kaytto tulisi olla perusteltua ja selittdd huolellisesti
ymmarryksen varmistamiseksi.

e Tietoisuus metaforien mahdollisista rajoituksista ja
vddristymistd on ratkaisevaa niiden tehokkaassa
valinnassa ja kadytossa.

® Metaforien testaaminen muiden kanssa ja selkeiden
selitysten antaminen voi auttaa lieventimddn
vddrinkdsityksid ja varmistamaan tarkoitetun viestin
tehokasta valittamista.

L4D8
Tekija Keskeiset teemat

Montes de Oca Y., 2022 Metaforien kdytto suunnittelussa

Models and metaphors e Metaforat ovat kuvattuja toimintoja todellisesta
practical exercise: What elamdstd  kddnnettyind  digitaaliseen = maailmaan
makes them good and auttamaan kayttdjid ymmartdimaan kayttoliittymia
how to wuse them. paremmin.

Medium. e Metaforat luovat siltoja tutun tiedon ja tuntemattomien

jarjestelmien  vdlille,  tekemadlld  suunnittelusta
intuitiivisempaa ja kdyttdjaystavallisempaa.

e Metaforilla on samankaltaisuuksia tuttujen yksikoiden
kanssa, mutta ne omaavat my6s omia uniikkeja
ominaisuuksiaan ja kdyttaytymismallejaan.

Metaforien integroiminen uudelleensuunnitteluehdotuksessa

e Uusien ominaisuuksien, kuten parannetun hakupalkin,
kirjanesikatselujen ja parannettujen
jarjestelyvaihtoehtojen, siséllyttdiminen samaan linjaan
metaforien kanssa kayttdjakokemuksen parantamiseksi.

e Térkeiden ominaisuuksien, kuten hakupalkin ja
suodattimien, ndkyvyyden varmistaminen helpottaa
kayttdjavuorovaikutusta ja navigointia.

e Kiyttoliittymadn parantaminen muistuttamaan tuttuja
kirjaston kokemuksia, kuten hyllyjen selaamista ja
yksityiskohtaisten kirjatietojen hakemista.

L4D9
Tekija Keskeiset teemat

Klingen L., 2018 The In- Suunnittelumetaforien kehitys

tentionality of Interface e Suunnittelumetaforat, kuten kayttdjatilien  Kasite,
Metaphors. Medium. heijastaa ihmisen havaintoa ja ymmaérrystd, vetden
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rinnakkaisuuksia tuttujen kasitteiden ja digitaalisten
kayttoliittymien vélille.

Termi '"kdyttdja" kayttdjatilin kasitteessd  voidaan
yksinkertaisesti korvata ihmiskeskeisemmalld termilld
"ihminen", joka on linjassa ihmiskeskeisen suunnittelun
periaatteisiin.

Kayttajatilin kasite kayttoliittymissa kattaa hallinnan,
muokattavuuden ja identiteetin elementtejd, usein
ryhmiteltyind termin "profiili" alle.

Kayttajatiloihin liittyvat toiminnot

Kayttdjatiloihin liittyvid toimintoja ovat esimerkiksi
sisddnkirjautuminen tai kirjautuminen, jotka sisaltavat
ainutlaatuiset tunnisteet (esim. kayttdjanimi) ja
todentamismekanismit (esim. salasana).
Sisddnkirjautumisen késite juontaa juurensa henkilon
pddsyn kirjaamisesta jdrjestelmddn, ja modernit
teknologiat kuten lohkoketju laajentavat tita kasitetta.

Oletusten vaikutus suunnittelussa

Jarjestelmien suunnittelu kayttdjatilien kanssa perustuu
kayttdjien tekemiin oletuksiin  tilien liittyvistd
toiminnoista ja kdyttaytymisesta.

Oletuksiin sisdltyy yhteyksid toimintojen ja tiettyjen
tilien valilla, rajoituksia muiden tilien muokkaamisessa,
tiedon personointia ja datan omistajuutta.

Kéyttdjien aiempien kokemusten ja mentaalisten mallien
ymmadrtiminen on  olennaista  kayttoliittymien
suunnittelussa, jotta ne vastaavat heiddn odotuksiaan ja
tietotasoaan.

Kulttuuriset ja yksilolliset erot

Kulttuuriset ja yksilolliset erot vaikuttavat kayttdjien
arvoihin ja uskomuksiin kisitteiden kuten yhteis6 vs.
yksilollisyys suhteen, mikd voi vaikuttaa heiddn
kasityksiinsa ja havaintoihinsa kayttajatileista.
Suunnittelijoiden on otettava huomioon vaihteleva
kulttuurinen ndkokulma ja arvot kayttoliittymien
suunnittelussa, tam&d varmistaa inklusiivisuuden ja
kaytettavyyden.

Ihmisen kyky ymmartdd abstraktioita

Ihmisen kyky ymmairtdd ja luoda abstraktioita ja
representaatioita  helpottaa = suunnittelumetaforien
kehittamistd ja tulkintaa.

Rinnastusten, korrelaatioiden ja kaavojen piirtaminen
ndenndisesti epayhtendisten kasitteiden vilille on jaettu
inhimillinen piirre, joka muokkaa ymmarrysta
digitaalisista kayttoliittymistd ja kayttdjakokemuksesta.

L4D10
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Keskeiset teemat

Dandavate U., 2021 My Evoluutio tuotesuunnittelusta mielikuvituksen suunnitteluun

experiments with meta-
phors. Medium.

Tekijan =~ matka  ulottuu  fyysisten  tuotteiden
suunnittelusta metaforien ja runouden
konseptualisointiin, ~ jotta  voitaisiin  vaikuttaa
sosiaaliseen mielikuvitukseen.

Siirtyminen muotojen suunnittelusta, jotka herattavit
emotionaalisia reaktioita, metaforien
konseptualisointiin, jotka auttavat hahmottamaan
maailmaa ja vuorovaikutuksia.

Metaforien rooli suunnittelussa ja ihmisen jaetun ymmarryksen
luomisessa

Metaforat ovat keskeisessd roolissa ihmisen jaetun
ymmarryksen luomiprosessissa, vaikuttaen
havaintoihin ja vuorovaikutukseen maailman kanssa.

Metaforien soveltaminen suunnitteluprojekteissa

Metaforia kdytetdan suunnitteluprojekteissa
etnografisen tutkimuksen ja
yhteissuunnittelutoimintojen pohjalta, kuten

ehdotettaessa  metaforaa "co-pilot"-kédsitteelle eli
kuljettajan edistykselliselle avustusjdrjestelmalle.
Metaforat toimivat voimakkaina tyokaluina
muotoilemaan havaintoja ja ymmarrystd ja ohjaamaan
kayttoliittymien ja jarjestelmien suunnittelua.

Runous mediana sosiaaliselle mielikuvitukselle

Runous nousee vilineeksi vaikuttaa sosiaaliseen
mielikuvitukseen, herdttden pohdintoja eldmastd,
identiteetistd ja suunnittelusta.

Tekijan tutkimus metaforien parissa johti runokirjan
luomiseen, joka keskittyy metaforien ja niiden
merkitysten vaikutuksiin arkieldmassa ja
mielikuvituksessa.

Ihmisen tarve metaforille

Tunnustetaan metaforien, kuten jumalan kasitteen, rooli
ihmisen mielikuvituksessa ja jaetun ymmarryksen
luomisessa.

Todennetaan  tarve  esittdd  uusia  sosiaalisen
mielikuvituksen kisitteitd, kuten metafora "Beebo"
sisdisend  lapsena, edistimddn huolenpitoa ja
introspektiota itsestd.

Panos elimaéldhtoiseen suunnitteluun

Osallistaminen jatkuvaan mielikuvituksen
kehittamisprosessiin.

Kirja "Beebon ldytdaminen" nousee eldmaldhtoisen
suunnittelun panokseksi metaforisen tutkimuksen ja
sosiaalisen mielikuvituksen kautta.
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L4D11

Tekija

Carbonari G., 2023 Semi-
otics in instructional de-
sign: ideas for meaning-
ful learning, LinkedIn.

Keskeiset teemat

Filosofia ja semiotiikka opetuksen suunnittelussa

Filosofialla ja semiotiikalla on olennainen rooli
opetuksen suunnittelussa ja rikastaa opetus- ja
oppimisprosessia.

Semiotiikan soveltaminen opastaa, miten merkit ja
symbolit rakentavat merkityksid =~ monissa eri
kulttuurisissa ja sosiaalisissa konteksteissa.

Semiotiikan ymmartdminen

Semiotiikka on merkkien ja merkitysprosessien
tutkimista, jonka tarkoitus on selvittdd, miten merkit
valittavat merkityksid ja miten niitd tulkitaan.
Semiotiikan keskeiset teoreetikot, kuten Charles Peirce ja
Ferdinand de Saussure, ovat edistdneet merkkien
rakenteen ja toiminnan ymmartamista.

Merkityksellinen oppiminen ja koulutussemiotiikka

Semiotiikka  edistdd  merkityksellistdi = oppimista
auttamalla  oppijoita  rakentamaan  merkityksid
merkkien, symbolien ja metaforien avulla.
Koulutussemiotiikka tarjoaa luovan ldhestymistavan
uusien késitteiden ja aiemman tiedon yhdistdmiseen ja
edistdd syvempéd ymmarrystd ja osallistamista.

Semiotiikan siséllyttiminen opetuksen suunnitteluun

Semiotiikka tehostaa opetuksen suunnittelua ohjaamalla
relevanttien = merkkien ja  symbolien valintaa
kohdeyleisolle.

Oikeaoppinen merkkien ja symbolien kaytto,
kognitiivisen stimulaation edistaminen sekd sopivien
visuaalisten elementtien sisdllyttdiminen edistavat
tehokkaiden opetusmateriaalien suunnittelua.

Tekniikat opetuksen suunnittelussa semiotiikan avulla

Tarinankerronta, pelillistiminen, metaforien kaytto, ja
muut vastaavat tekniikat, auttavat luomaan osallistavia
ja merkityksellisid oppimiskokemuksia.

Visuaalinen hierarkia, asettelun suunnittelu seka
universaalisti ymmarrettdvien symbolien valinta ovat
keskeisid selkeyden ja ymmarrettdvyyden kannalta.

Oppimiskokemuksen rikastaminen

Semiotiikan soveltaminen edistaa syvempad
ymmarrystd sisédllostd ja tehostaa opiskelijoiden
oppimiskokemusta.

Filosofia, semiotiikka ja opetuksen suunnittelu
kohtaavat stimuloiden luovuutta, ruokkiakseen mieltd ja
rikastaakseen opetus- ja oppimisprosessia.
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L4D12

Tekija

Keskeiset teemat

Partovi R., 2020 The Im- Metaforien tiarkeys suunnittelussa

pact of Metaphors in De-
sign. LinkedIn.

Metaforat ovat olennaisessa roolissa suunnittelussa
auttamalla kayttdjida ymmartamaan abstrakteja kisitteitd
tuttujen assosiaatioiden kautta.

Ne sulautuvat saumattomasti kieleen ja jokapdivaisiin
kokemuksiin, mikd tekee niistd tehokkaita tyokaluja
kayttdjakokemuksen parantamiseen.

Kisitteiden sovittaminen mentaalimalleihin

Metaforat sovittavat uudet kasitteet kayttdjien jo
olemassa  oleviin mentaalimalleihin, helpottaen
ymmarrysta ja navigointia digitaalisissa
kayttoliittymissa.

Ne luovat tuttuuden, mukavuuden ja tunnistettavuuden
tunteita, erityisesti ensimmadistd kertaa sovellusta
kayttaville kayttajille.

Ohjekirjat metaforien kautta

Metaforat toimivat ohjekirjoina ohjaamalla kayttadjia lapi
kayttoliittymien ja tarjoamalla selkeyttd ilman liian
laajoja selityksia.

Visuaaliset metaforat, kuten kuvakkeet, auttavat
kayttdjid ymmaértamaan toimintoja ja toiminnallisuuksia
intuitiivisesti, parantaen kayttdjan ja jarjestelmén valista
vuorovaikutusta.

Abstraktin idean selittiminen

Metaforat ovat avainasemassa selitettdessd abstrakteja
ideoita, kuten suunnittelujdrjestelmid, vetamalla
rinnakkaisuuksia  tuttujen  todellisten = maailman
kasitteiden kanssa.

Ne yksinkertaistavat monimutkaisia kasitteitd ja tekevat
niistd  saavutettavia ja  intuitiivisia kayttdjille
helpottaakseen ymmartamistd ja vuorovaikutusta niiden
kanssa.

Tunneperdinen sitoutuminen

Metaforat herdttavat tunteita kayttdjissda ja luovat
Erilaiset metaforat herattdvit erilaisia tunnereaktioita ja
vaikuttavat kayttdjan kayttaytymiseen ja
vuorovaikutustapoihin.

Sovellusten erottaminen toisistaan

Metaforat erottavat toisistaan samankaltaisia sovelluksia
muokkaamalla niiden taustalla olevaa etikettid ja
kayttdjakokemusta.
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Jokainen sovellus, kuten Facebook, Twitter ja LinkedIn,
kayttdad ainutlaatuisia metaforia, jotka vaikuttavat
kayttdjien vuorovaikutukseen ja kasityksiin.

Vaikutus kdyttdjakokemuksen suunnitteluun

Metaforat ovat olennainen osa
vuorovaikutussuunnittelua ja se ohjaa kdyttdjia uusien
ominaisuuksien  ldpi ja  parantaa  kayttdjien
osallistamista.

Metaforien tehokas hyodyntiminen erottaa kokeneet
suunnittelijat nuoremmista suunnittelijoista seka edistad
kokonaisvaltaisesti kayttoliittymésuunnittelun
menestysta.

L4D13

Tekija

Keskeiset teemat

Scott P.., 2019 Don't con- Lukutaidon ymmartdminen vs. kasitys

fuse your users' literacy
with comprehension
when designing digital
services. LinkedIn.

Kayttdjien lukutaito viittaa heiddn kykyynsd suorittaa
tiettyjd toimintoja jarjestelmédssd, kun taas késitys liittyy
laajempaan késitykseen jdrjestelman toiminnasta.
Lukutaidon sekoittaminen kasitykseen voi johtaa
suunnittelupddtoksiin, jotka ohittavat kayttdjien
syvemmadn ymmaérryksen jdrjestelmasta.

Metaforien tdrkeys suunnittelussa

Metaforat ovat ratkaisevassa roolissa digitaalisessa
suunnittelussa ja tarjoavat kayttdjille tuttuja kasitteita
monimutkaisten jarjestelmien navigointiin.
Suunnittelijoiden on otettava huomioon kayttdjien
olemassa olevat mentaaliset mallit ja metaforat
luodakseen intuitiivisia ja ymmarrettavid
kayttoliittymia.

Kayttdjatestaus ja iteratiivinen suunnittelu

Kayttdjatestaus alkuvaiheen suunnittelukehysten avulla
auttaa suunnittelijoita tunnistamaan aukkoja kayttdjien
ymmaérryksessd ja mukauttamaan suunnitelmia sen
mukaisesti.

Iteratiivinen suunnittelu mahdollistaa hienosditsjen
toteuttamisen  kdyttdjapalautteen  perusteella ja
varmistaa, ettd lopputuote vastaa kdyttdjien mentaalisia
malleja.

Suunnittelu kayttdjan ymmarrykselle

Suunnittelijoiden tulisi priorisoida kayttajia
ymmadrtdvien jdrjestelmien luominen sen sijaan, ettd
odotetaan kayttdjien ymmartdvan jarjestelmaa.
Selkeiden metaforien ja tuttujen vuorovaikutusten
kdayttaminen tehostaa kayttdjan ymmadrrystd ja
kaytettavyyttd.
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Ohimenevit vuorovaikutukset VS. toistuva
osallistaminen

Ohimenevissd vuorovaikutuksissa kayttdja saattaa
tarvita vain lukutaitoa tehddkseen tarkkoja valintoja,
kun taas toistuva osallistaminen edellyttdd jarjestelman
syvempadd ymmarrysta.

Suunnittelijoiden tulisi raataloida
suunnitteluldhestymistapoja kayttdjan
vuorovaikutuksen taajuuden ja syvyyden perusteella
jarjestelmén kanssa.

Kulttuuriset ndkokohdat suunnittelussa

Suunnittelijoiden on otettava huomioon kulttuuriset
metaforat ja mentaaliset mallit varmistamaan, ettd
suunnitteluratkaisut resonoivat monipuolisten
kayttajapopulaatioiden kanssa.

Kayttamallda metaforia, jotka puhuttelevat kayttdjien
kulttuuritaustaa, = parantavat  kdytettdvyyttda ja
ymmarrysta.

L4D14

Tekija

Keskeiset teemat

Bloom R. 2021 Wild Luonto inspiraationa innovaatiolle

Geese: a metaphor for
the innovator in you.
LinkedIn

Mary Oliverin runo "Wild Geese" toimii metaforana
innovaatiolle ja se muodostaa rinnakkaisuuksia
luonnollisen ~ maailman ja  uusien ideoiden
luomisprosessin vilille.

Kykynsa navigoida, sopeutua ja suojella ansiosta luonto
tarjoaa arvokkaita opetuksia innovaattoreille, jotka
pyrkivit 1oytdaméadn tien haasteiden lédpi ja kehittdmaan
ratkaisuja.

Metafora ja biomimiikka design-ajattelussa

Metaforia, kuten villihanhien symboliikkaa, kdytetdan
suunnitteluajattelun  aktiviteeteissa  valittdmaan ja
inspiroimaan yhteista merkitysta.

Luonnosta innoituksensa saanut biomimiikka tarjoaa
menetelmdn  uusien  ideoiden ja = késitteiden
synnyttdmiseen, jotka haastavat kilpailun samalla
tehdessddn asiakkaiden olon mukavaksi ja kotoisaksi.

Opetukset villihanhilta

Villihanhien symboloima navigointi, ketteryys, toveruus
ja rohkeus ovat olennaisia hyveitd innovaattoreille, jotka
pyrkivit uusien késitteiden luomisen ja toteuttamisen
haasteiden lapi.

Villihanhien kutsun symboloima vapaus heijastaa
innovaattoreiden halua johtaa ja tutkia uusia rajoja ja
jattad positiivisen ja kestavan vaikutuksen maailmaan.
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Inspiraation omaksuminen ja eron tekeminen

Viesti kannustaa lukijoita inspiroitumaan
muodostaessaan yhteyttd planeettaan ja sen asukkaisiin,
kehottaen heitd omaksumaan villin luontonsa ja
tunnistamaan eroja, olipa se sitten kuinka pieni tahansa.
Innovaatio esitetddn keinona inhimillistdd maailmaa
ennenndkemdttoman muutoksen edessd edistamalla
sitoutumista ja  luomalla  kestdvid  ratkaisuja
tulevaisuutta varten.

L4D15

Tekija

Keskeiset teemat

Fenko A. 2018 How Pakkauksen vaikutus kuluttajan mielikuvaan

strong is your coffee?
The influence of visual
metaphors and textual
claims on consumers’
flavour perception and
product evaluation.
LinkedIn.

Pakkausviitteilla on merkittdvda rooli kuluttajien
odotusten ja mielikuvien muokkaamisessa
elintarviketuotteista, erityisesti maun ja aromin osalta.
Kuluttajat luottavat pakkauksen ominaisuuksiin, kuten
vdriin, muotoon, materiaaliin, tekstiin, fonttiin ja kuviin
ja muodostavat odotuksia elintarviketuotteista ennen
maistamista.

Moniaistinen vuorovaikutus pakkauksen kanssa

Pakkauksen aistinvaraiset ominaisuudet voivat suoraan
vaikuttaa kuluttajien moniaistiseen
ruokailukokemukseen mukaan lukien maun
havaitseminen ja tuotteen arviointi.

Pakkauksen elementit, kuten vidri, muoto, materiaali,
teksti  ja  kuvat,  voivat  viestid  erilaisia
elintarviketuotteiden ominaisuuksia ja vaikuttaa maun
voimakkuuteen ja arviointiin.

Visuaalisten metaforien ja tekstuaalisten viitteiden rooli

Visuaaliset =~ metaforat ja tekstuaaliset véitteet
pakkauksessa voivat tehokkaasti viestid tuotteen
ominaisuuksia, kuten voimaa, makua ja laatua
kuluttajille.

Visuaaliset metaforat, kuten kuvat vahvoista eldimistd
kuten leijonista, voivat parantaa pakkauksen esteettista
arvostusta ja vaikuttaa positiivisesti tuotteen odotuksiin
ja ostointentioon.

Metaforisten kuvien ja tekstuaalisten viitteiden vaikutus

Sekd visuaaliset metaforat ettd tekstuaaliset vditteet
vaikuttavat kuluttajien tuotteen odotuksiin, maun
havaitsemiseen ja ostopdatokseen.

Tekstuaaliset vditteet ovat tehokkaampia suoraan
viestimdin tuotteen ominaisuuksia, kuten voimaa, kun
taas metaforiset kuvat valittdvat samat ominaisuudet
epdsuorasti ja parantavat pakkauksen esteettistd laatua.
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L4D16

Tekija

Keskeiset teemat

Mehrotra P., 2023 Crea- Luovuus ja metaforinen ajattelu

tivity Hack: Designing
Through  Metaphors.
LinkedIn

Metaforat ovat luovia tekoja, jotka yhdistdvat toisiinsa
liittyméattomia kasitteitd, tarjoten tuoreen ndkokulman
tuttuihin ideoihin.

"Laatikon ulkopuolella ajattelu" -metafora sai alkunsa
yhdeksdan pisteen pulmasta kuvastamalla ongelmiin
lahestymisen kasitteen epatavanomaisista
ndkokulmista.

Metaforisen ajattelun soveltaminen tuotesuunnittelussa

Metaforinen ajattelu voi stimuloida luovia ideoita
tuotesuunnittelussa, erityisesti alkuvaiheen
ideointivaiheessa.

Yhdistamalld yhteistyon késite erilaisiin luonnollisiin tai
keinotekoisiin ilmidihin voidaan luoda innovatiivisia
ominaisuusideoita tuotteille, kuten dokumenttien
yhteistyotyokaluille.

Metaforisen ajattelun iteratiivinen luonne

Kaikki metaforat eivat vélittomasti johda oivalluksiin,
mutta eri metaforien tutkiminen voi johtaa uusiin
ideoihin.

Kun alustava idea on luotu, sitd voidaan
uudelleenmuotoilla ja tutkia lisisuuntauksia ja luoda
edelleen uusia innovatiivisia kisitteita.

L4D17

Tekija

Keskeiset teemat

Pignatelli N., 2018 Meta- Metaforien yleisyys ja kdyttotarkoitus

phor driven design.
LinkedIn

Metaforat ovat laajalle levinneitd ihmisten vélisessa
kommunikaatiossa ja toimivat keinona valittdad
abstrakteja késitteitd tuttujen termien kautta.

Jokainen arkipédivian kielen sana oli kerran metafora, joka
ajan myotd juurtui sanastoon.

Tietojenkasittelytieteessd ja  ohjelmistokehityksessa
metaforat ovat ratkaisevassa roolissa monimutkaisten
kasitteiden ilmaisemisessa teknologisen kehityksen
yhteydessa.

Metaforinen ajattelu ohjelmistosuunnittelussa

Ohjelmistokehitys ~ nojaa  vahvasti  metaforisiin
abstraktioihin, mikd ndkyy Kkaésitteissd, kuten
suunnittelumalleissa, jotka on nimetty epadyhtendisistd
lahteista.
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e Metaforat tarjoavat viitekehyksen ohjelmistoratkaisujen
hahmottamiseen, mutta niiden soveltaminen vaatii
tietoista ~ kehystdmistd, jotta voidaan  valttdaa
epdsovinnaisuus ongelmatilan kanssa.

Metaforisen kehystamisen ja suunnitteludysfunktion merkitys

e Metaforan kehystdminen tarkoittaa metaforan ldhteen
ominaisuuksien valikoivaa soveltamista ohjelmiston
suunnitteluun.

e Tietoinen metaforisen kehystamisen puute voi johtaa
suunnitteludysfunktioon, jossa ohjelmistomalli
poikkeaa merkittdvasti siitd ongelmatilasta, jota se pyrkii
kasitteleméaan.

e Poikkeama on kuvattu "kidnappaus metaforalla"-
termilld, joka johtaa ratkaisutilaan, mikd viestii eri
tavalla kuin tarkoitettu ongelmatila.

Viestintd ja selkeys ohjelmistosuunnittelussa

e Metaforat ovat viestinndn tekoja, ja niiden tehokkuus
riippuu vahvan yhteyden ylldpitimisestd ldahteen ja
kohteen viililla.

e Kirkkauden ja  yhtendisyyden  varmistamiseksi
ohjelmistosuunnittelussa on olennaista yllapitdd
tietoisuutta metaforisista prosesseista, hakea palautetta
valituista metaforista ja asettaa selkeys etusijalle
uutuuden sijaan.

Tietoisuuden ja palautteen merkitys

e Jatkuva tietoisuus metaforisista prosesseista on
ratkaisevan tdrkedd niiden luovan potentiaalin
hyodyntamisessd samalla kun viltetddan ei-toivottuja
seurauksia ohjelmistosuunnittelussa.

e Yhteistyokumppaneilta saadun palautteen hakeminen
auttaa varmistamaan, ettd valitut metaforat resonoivat ja
valittavat  tehokkaasti  kasitteitd  aiheuttamatta
sekaannusta tai vddrinymmarrysta.

L4D18
Tekija Keskeiset teemat

Rankin L. 2023 The Metaforien ymmartdminen

Power of Metaphors: A e Metaforat ovat puheen kuvakieli, joka valittad
Shortcut to Understand- monimutkaisia ideoita yksinkertaisempien ja tutumpien
ing in Web Design. kasitteiden kautta.

LinkedIn. e Ne tarjoavat oikotien  abstraktien  ideoiden

ymmartamiseen liittamaélld ne johonkin konkreettiseen
tai tuttuun.
Metaforien rooli verkkosuunnittelussa
e Metaforat verkkosuunnittelussa, tunnetaan
"rajapintametaforina’, ja ne auttavat kayttdjid
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ymmartamaan nopeasti verkkosivuston
toiminnallisuuden ja sisdllon.
e Ne tekevat kayttoliittymédstd intuitiivisen ja tutun ja
parantavat kdyttdjakokemusta ja osallistamista.
Rajapintametaforien esimerkit

® Yleisia esimerkkeja ovat 'ostoskori' -metafora
verkkokauppasivustoilla, joka kdantdda todellisen
elamédn ostoskokemuksen verkkoymparistoon.

e Navigointipalkit, jotka kayttavat kieltd kuten 'Koti',
"Yhteystiedot' ja 'Tietoa meistd', hyodyntavét arkipdivan
elamidn  metaforia, tehdidkseen  verkkosivuston
navigoinnista yksinkertaista ja helposti lahestyttavaa.

Metaforien hyodyt verkkosuunnittelussa

e Metaforien hyodyntidminen verkkosuunnittelussa voi
merkittavasti lisdtd kadyttdjien osallistamista tekemalld
verkkosivustoista intuitiivisia ja mieleenpainuvia.

e Metaforinen kieli yksinkertaistaa ~monimutkaisia
kasitteitd, mika tekee kayttdjakokemuksesta helpommin
lahestyttavan ja miellyttavan.

Metaforien merkitys kayttdjakokemuksessa

e Aikakaudella, jolloin kadyttdjakokemus on ensisijainen,
metaforat pelaavat ratkaisevaa roolia verkkosivuston
navigoinnin yksinkertaistamisessa ja osallistumisen
tehostamisessa.

e Metaforat toimivat tehokkaina viestintdvilineind ja
ohjaavat kayttdjida verkkosivuston sisdllon ldapi
helposti ja vaivattomasti.

L4D19
Tekija

Alava P.L., 2021 UI Met-
aphors of the future.
LinkedIn

Keskeiset teemat

Kayttoliittymametaforat
e Kayttoliittymametaforat  hyodyntavat — kadyttdjien
olemassa olevaa tietimystd muista aloista ja tekevdt
vuorovaikutuksesta kayttoliittymien kanssa
intuitiivista.
¢ Ne hyodyntavit laitteiden, kuten mikroaaltouunien,
televisioiden, &dlypuhelinten jne., tunnettuutta, joita
kayttdjat ovat kdyttaneet vuosikymmenia.
Lisédtyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden haasteet
e Tekija pohtii haasteita opettaa aivoja olemaan
pelkdamatta lisdttyd ja virtuaalitodellisuutta, joissa
kayttdjat eivat voi fyysisesti koskettaa sitd, mitd he
nakevit.
Tulevaisuuden vuorovaikutusten kuvittelu
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Tekija kuvittelee tulevaisuuden skenaarion, jossa
visuaalinen projekti auttaa heitd pelaamaan tennista
taitavaa vastustajaa vastaan, tarjoten reaaliaikaista
ohjausta.

Taméan  kuvitellun  teknologian tulisi tuntua
toisluontoiselta toiminnalta, toimien alitajuisella
tasolla ja ennakoimalla kayttdjan tarpeet.

Vaistonvarainen kdyttaytyminen

Tekija vertaa monimutkaisia moniajotehtdvid, kuten
autolla ajoa tekstiviestien ldhettamisen, syomisen ja
GPS:n seuraamisen kanssa, vaistonvaraisiin
toimintoihin.

Vaikka aiemmin uskottiin nopeusrajoituksiin, ihmiset
sopeutuvat ja suorittavat monimutkaisia tehtadvid
vaivattomasti luottamalla vaistonvaraiseen
kayttaytymiseen.
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