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Tiivistelma

Opinndytety0 tarkastelee moniaistisuutta osana perinteisesti visuaalisesti painottunutta
maisema-arkkitehtuurin suunnittelukaytantoa. Moniaistisuudella tarkoitetaan usean aistin kautta
yhtaaikaisesti saatua aistikokemusta, josta muodostuu moniaistinen havainto. Moniaistisen
ympadriston hyodyt yleisen hyvinvoinnin ja aistirajoitteisten ndkokulmasta ovat kiistattomia, mutta
sen soveltaminen osana maisema-arkkitehtisuunnittelua on toistaiseksi ollut vahdista. Yleisesti
moniaistinen ymparisto edistdda ihmisen sosiaalista, kognitiivista ja emotionaalista hyvinvointia.
Tasta syystd tyossa otetaan harppaus teoriasta kohti kaytdntoa ja esitelladn poikkitieteelliseen
teoriaan pohjautuva moniaistisen maisemasuunnittelun metodi.

Opinnéaytetyossa tarkastellaan kolmea tutkimuskysymystd: Milld tavalla eri aisticrsykkeet

vaikuttavat kokemukseen maisemasta, miten suunnitella maisematilan toiminnallista tai muuta
tarkoitusta tukeva kokemus, ja miten moniaistinen tutkimustieto voidaan johtaa systemaattiseksi
suunnittelumenetelmdiksi. Aihetta tutkitaan psykologian ja filosofian teorioiden nédkokulmista.
Lisdksi perehdytddan ihmisen kokemuksen muodostumiseen ymparistosta sekd olemassa oleviin
moniaistisiin tulokulmiin eri suunnittelun aloilla.
Tyossd kehitetyn moniaistisen suunnittelumetodin keskeinen tavoite on tuottaa miellyttavampaa,
eheddmpdd ja vaikuttavampaa maisema-arkkitehtuuria sekd opettaa suunnittelijoita
hahmottamaan maisema moniaistisena kokonaisuutena. Metodissa méaaritelladn kokonaisvaltaisen
aistianalyysin pohjalta suunniteltavalle kohteelle sen aistikokemuksen, merkitysten ja toimintojen
perusteella tavoitteellinen tunnelma. Tunnelma toimii suunnittelun ydinajatuksena, johon
kaikki suunnitteluratkaisut lopulta perustuvat, mikd edesauttaa eheiden kokonaisuuksien
suunnittelua. Tyossd esitellidn menetelmdd tukevia tyoskentelytapoja sekd annetaan metodin
soveltamiseen tarvittava tieto ja ohjeistus. Lisdksi metodia sovelletaan pienimittakaavaiseen
aukiosuunnitelmaan. Esitellyt suunnitelma ja suunnitteluprosessi havainnollistavat metodin
kayttomahdollisuuksia ja sovellettavuutta. Moniaistisen maisemasuunnnittelun metodia voidaan
soveltaa kaikissa eri kohdesuunnittelun vaiheissa aina idea-suunnittelusta toteutussuunnitteluun
ja sen perusperiaatteita voidaan soveltaa kaikessa maisemasuunnittelussa. Menetelmd tarjoaa
jarjestelmallisen ja hallitun tavan suunnitella ympariston aistimuksia. Lisdksi sen avulla voidaan
perustella monia suunnitteluratkaisuja ja keskustella niista esimerkiksi asiakkaan kanssa.

Avainsanat: moniaistisuus, maisema-arkkitehtuuri, moniaistinen = maisemasuunnittelu,
kayttdjakokemuksen suunnittelu, aistisuunnittelu, maisemasuunnittelun metodi
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Abstract

The master’s thesis explores the role of the multisensory design as part of the traditionally
visually focused landscape architecture practise. Multisensory means sensory experience received
simultaneously through multiple senses and forming a multisensory perception. The benefits of
the multisensory environment for general well-being are clear, but its application as part of design
practice has been limited so far. In general, multi-sensory environment supports social, cognitive,
and emotional well-being. For this reason, thesis takes a leap from theory to practice and presents a
multi-sensory design method based on interdisciplinary theory.

This thesis addresses three research questions: How do different kind of sensory stimuli affect the
experience of the landscape, how to design user experience that supports the functional or other purpose
of the landscape, and how can multisensory research information be converted to a systematic design
method. Topic has been explored trough theories of psychology and philosophy, which provides
scientific basis for multi-sensory design. In addition, it examines the user experience and existing
aspects to multisensory design in various fields of design.

The main objective of developed multisensory design method is to produce more pleasing, coherent
and immersive landscapes and the other hand to teach designers to think landscape through
multisensory prespective. Method defines the desirable atmospehere based on the comprehensive
sensory analysis. The atmosphere consists sensory experience, meanings and functions of
the site. Atmosphere is a conceptual essence of nature of the site, on which all design solutions
are based which makes it easier to design more coherent landscapes. Thesis presents additional
design  practices to support method and provides the necessary information and guidance to
use method effectively. In the thesis method is applied to a small-scale site plan and its design
process demonstrate the applicability and possibilities of the method. Method can be used at all
stages of site planning from conceptual to implementation planning and its principles can be applied
in all landscape design. Method provides systematic ja controlled way to design sensations of the
landscape and it can be used to justify design solutions and discuss them with customer.

Keywords: multisensory, landscape architecture, multisensory landscape design, user experience
design, sensory design, , landscape design method




Sisallys-
luettelo

1 Johdanto

1.1. Moniaistisuus maisemasuunnittelussa
1.2. Tyon tavoitteet

1.3. Tyon rakenne

Kirjallisuuskatsaus

2.1. Aistihavaintoprosessi
2.1.1. Hahmoteoria

2.1.2. Kognitioteoria
2.1.3. TyOmuistiteoria
2.1.4. Tarjoumateoria

2.1.5. Moniaistisen havainnon muodostuminen

2.2. Maiseman moniaistinen kokeminen
2.2.1. Nakoaisti

2.2.2. Tuntoaisti

2.2.3. Kuuloaisti

2.2.4. Hajuaisti

2.2.5. Makuaisti

2.3. Moniaistinen suunnittelu

2.3.1. Moniaistinen maisema-arkkitehtisuunnittelu
2.3.2 Moniaistinen arkkitehti- ja yhdyskuntasuunnittelu
2.3.3 Moniaistinen tuotesuunnittelu

2.3.4. Kokemuslahtoisyys

2.4. Suunnitteluprosessi ja -metodologia
2.4.1. Maisemasuunnittelun prosessi
2.4.2. Suunnittelu ja tutkimus

2.4.3. Aistikavely

N W

lco

G IS E
w N = o ko

—
1

NN = =
RERERKK

oo NN
co N [ O

o8]
—

(OSENN 98]
(OSENN 98]

W W
(o> NN 95 |



Kirjallisuuskatsauksen loydokset

3.1 Moniaistisen kokemus

3.2. Tunnelma

3.3. Moniaistinen maisema

3.4. Maiseman muuttuva luonne
3.5. Yhtendisyys

3.6. Tarjoumien suunnittelu

3.7. Moniaistinen ajattelutapa

Moniaistisen suunnittelun metodi

4.1. Metodi

4.1.1. Tausta

4.1.2. Tavoitteet

4.1.3. Metodin vaiheet

4.2. Moniaistiset tyoskentelytavat
4.2.1. Aistikavely

4.2.2. Moniaistinen kasitekartta
4.2.3 Aistikollaasi

4.2.4. Vuorovaikutusskenaariot
4.2.5. Olosuhdeskenaariot

4.2.6. Moniaistinen representaatio

‘w
oo

_n.p.u»»‘»w
‘@ ‘oo ‘\l ‘m ‘»—'o‘m

‘U‘I
()

(2 N (2 B (9 ]
I e =

1
(o8]

(2N 5 B 2 T 3 B () 9 B ()
EREKKERER

5 Metodin soveltaminen

5.1. Suunnitteluprosessi

5.1.1. Aistikdvelyn tulokset ja analyysi
5.1.2 Kasitteellisyydesta kohti konkretiaa
5.1.3. Vuorovaikutusskenaario

5.1.4. Moniaistinen representaatio

5.2. Suunnitelma
5.2.1. Lahtokohdat ja tavoitteet
5.2.2. Yleissuunnitelma

5.2.3. Materiaalit ja yksityiskohdat

Yhteenveto

6.1. Moniaistisen suunnittelumetodin arviointi
6.2. Johtopaatokset ja reflektio

6.3. Jatkotutkimus

Lahdeluettelo

Liitteet

Liite 1. Daniel Roehrin aistikdvelytaulukkopohja

Liite 2. Aistikdvelyn dokumentaatio

(2]
S

o [ & & &

RR KRB
NN = O

‘OO
N

S =
N oY W

‘OO
oo}



Johdanto

Tama luku esittelee tyon tavoitteet
ja teoreettisen viitekehyksen.
Ensimmainen osa sisaltaa
taustoituksen moniaistisen
maisemasuunnittelun tarpeeseen
ja hyotyihin. Luvun toinen osa
kasittelee tyon tavoitteita ja
tutkimuskysymyksia. Kolmannessa
osassa kaydaan lapi opinnaytetyon
rakenne.

1.1. Moniaistisuus maisemasuunnittelussa

Vuonna 2018 globaalisti kaupungeissa asui enemmadan ihmisia kuin
maaseudulla (55 %), ja Yhdistyneet kansakunnat on arvioinut, ettd vuoteen
2050 mennessd maaseudulla asuvien osuuden olevan enda kolmannes koko
maapallon vdestosta (YK, 2018). Kaupungeissa asuvat viettavat noin 95 prosent-
tia elinajastaan sisatiloissa (Spence, 2020, 1). Kiihtyva kaupungistuminen ja
kaupungeissa ulkona vietetyn ajan vdhdisyys asettavat urbaaneille ulkotiloille
erityisia vaatimuksia virkistavyyden ja elvyttavyyden suhteen.

Thmistd ymparoivd maisema on tdaynné erilaisia aistidrsykkeitd, joista
muodostuu ihmisen aistihavainto. Thminen aistii ympéaristédan ndhden, kuul-
len, koskettaen, haistaen ja maistaen. Arkkitehti ja arkkitehtuurin teoreetikon
Juhani Pallasmaan (2016) mukaan kautta lansimaisen kulttuurin historian na-
koaistia on pidetty ihmisen tirkeimpéana aistina. Nakoaistin dominoiva asema
kuuluu puheessa metaforina ja ndkyy kaikkialla ympéaristossa vain vahvistuen
teknologisen kehityksen myotad. Tama aistidrsykkeiden yksipuolisuus voi johtaa
irrallisuuden, vieraantumisen ja eristdytyneisyyden kokemukseen, kun taas
aistikanavien yhteistoiminnan ansiosta esimerkiksi luonnossa kavelemiselld on
virkistdva ja parantava vaikutus. Aistien vdlinen vuorovaikutus vahvistaa ja ja-
sentdd ihmisen eksistentiaalista maailmassa olemisen kokemusta. (Pallasmaa,
2016, 16-18, 34) Ympariston suunnittelu visuaalisesta nakokulmasta, keskittyen
sellaisiin seikkoihin kuin muotokieli, ndkymat ja kasvillisuuden ulkomuoto,
rajaa huomattavasti ymparistosta valittyvaa aistikokemusta, silla se jattaa
muut aistit vdhadlle huomiolle. Jos sen sijaan suunnittelun lahtokohtana olisi
pohtia, miltd maisema tuntuu, tuoksuu, kuulostaa tai maistuu, olisi lopputulok-
sen huomattavan paljon rikkaampi sekd monipuolisempi aistikokemus. Luonto
on moniaistisen ympariston mallisesimerkki, ja osittain tasta syysta silla on
parantavia ja virkistdva vaikutuksia. Moniaistisuudella tarkoitetaan usean
aistin kautta yhtaaikaisesti saatua aistikokemusta. Rakennetussa ymparistossa
luonto loistaa poissaolollaan, joten erityishuomio tulee kohdistaa kaupunki-
tilojen aistikokemuksen kehittdmiseen. Spencen (2020) mukaan moniaistisen
tutkimustiedon soveltaminen suunnittelussa johtaisi paremmin sosiaalista,
kognitiivista ja emotionaalista kehitystd edistdvadan kaupunkiymparistoon
(Spence, 2020, 1). Moniaistista ymparistda ja sen hyotyja on tutkittu paljon,
mutta toistaiseksi tietoa ei ole juurikaan sovellettu systemaattisesti maise-
ma-arkkitehtuurin suunnittelukaytantéon.



1.2. TyOn tavoitteet

Tassd opinndytetyossa tutkitaan moniaistista havaintoa ja suun-
nittelua ja niiden tarjoamia mahdollisuuksia maisemasuunnittelussa.
Kirjallisuuskatsauksessa perehdytddn ihmisen aistihavainnon muodostumi-
seen ja siihen, kuinka erilaiset aistidrsykkeet vaikuttavat maisemasta muo-
dostuvaan kayttdjakokemukseen. Tutkitaan maisemasuunnittelun prosessia
ja suunnittelukaytantoa seka perehdytadn olemassa oleviin moniaistien suun-
nittelun menetelmiin eri suunnittelun aloilla. Lisdksi pyritddn selvittimaan,
miten tutkimustietoa moniaistisuudesta voisi soveltaa maisema-arkkitehtuurin
suunnittelukdaytannossa.

On paljon tutkimustietoa, joka kuvaa kayttdjan kokemuksen merkitysta
suunnittelussa. Kokemus muodostuu yksilollisesti muun muassa aistihavain-
nosta, tunteista ja muistoista. Opinndytety0ssa pyritddn vastaamaan seuraaviin
kysymyksiin:

1. Milld tavalla eri aisticirsykkeet vaikuttavat
kokemukseen maisemasta?

2. Miten suunnitella maisematilan toiminnallista tai
muuta tarkoitusta tukeva kokemus?

3. Miten moniaistinen tutkimustieto voidaan johtaa
systemaattiseksi suunnittelumenetelmdksi?

1.3. Ty6n rakenne

Ensimmaisessa luvussa esitelldadn tyon aihe, tavoitteet ja tutkimuskysy-
mykset. Tutkimuskysymyksiin pyritddn loytamadn vastaus toisessa luvussa
paneutumalla ihmisen monimutkaiseen aistihavaintoprosessiin eri filosofien
ja ymparistopsykologian teorioiden kautta. Lisdksi paneudutaan jo olemassa
oleviin tapoihin ldhestyd moniaistisen suunnittelun kysymysta eri aloilla,
kuten tuote-, yhdyskunta-, arkkitehti-, ja maisemasuunnittelun kontekstissa.
Tutkitaan myos lyhyesti maisemasuunnittelun prosessia ja suunnittelumetodo-
logiaa. Kolmannessa luvussa esitelladan kirjallisuuskatsauksen 16ydokset, jotka
toimivat myos taustoituksena moniaistisen suunnittelumetodin soveltamiselle.

Neljannessa luvussa esitellddn paiatelmien pohjalta luotu moniaistisen
maisemasuunnittelun metodi, joka pyrkii systemaattisen prosessin kautta
tuottamaan tavoitteellisen tunnelman mukaisia ja moniaistisia maisematiloja
kohdesuunnittelun tarpeisiin. Metodin tarkempaa esittelya jatketaan viiden-
nessd luvussa soveltamalla sitd pienimittakaavaiseen suunnitelmaan. Luvussa
esitelladn suunnitteluprosessi eri vaiheineen ja paneudutaan lopullisen suunni-
telman yksityiskohtiin sekd moniaistiseen esittelytapaan.

Kuudennessa luvussa pohditaan, miten tyo vastasi tutkimuskysymyksiin
ja maaritetdan jatkotutkimustarpeet. Lisdksi arvioidaan metodin sovelletta-
vuutta ja kehittamistarpeita.



Kir jalisuuskatsaus

Luvussa kaydaan lapi
poikkitieteellisesti ihmisen
moniaistisen havainnon
muodostumista, eri aistikanavien
suhdetta maisemaan, moniaistisen
suunnittelun periaatteita ja
maisemasuunnittelun prosessia.

2.1. Aistihavaintoprosessi

Rogowskin  (2016) mukaan maiseman havainnoinnin juuret ovat
havaintopsykologian teorioissa kuten hahmoteoriassa ja Gibsonin ekologisessa
havaintoteoriassa. Aistikokemuksella on merkittava rooli siind, miten
ymparoivia maailmaa koetaan. Maisemaa tulkitaan saatujen arsykkeiden,
aiempien kokemusten, tiedon, tarpeiden ja motiivien kautta. (Rogowski, 2016,
23-24)

Thmisen aistihavainto muodostuu siis havaintoprosessissa, jota erilaiset
havaintoteoriat selittavat. Moniaistisia kayttoliittymia tutkinut tiedonkaésittely-
tieteiden professori Sharon Oviatt (2017) pitda merkittavimpina havaintoteori-
oina hahmoteoriaa, tydmuistiteoriaa ja toimintateoriaa. Ndiden teorioiden loy-
doksilla on neurotieteen vahva tuki ja niiden olettamuksia on vahvistettu muun
muassa moniaistisissa ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta tarkastelevissa
tutkimuksissa. Laaja ja monialainen tutkimuskokonaisuus moniaistisesta
havainnoinnista ja monikanavaisesta vuorovaikutuksesta vahvistaa monia
hahmo-, tyomuisti- ja toimintateorioiden olettamuksia. Nama teoriat luovat
kasitteellisen viitekehyksen, joka auttaa ymmartaméaan, miten aistihavainto
voidaan huomioida suunnittelussa. (Oviatt, 2017, 19-20)

2.1.1. Hahmoteoria

Hahmoteoria (Gestalt theory) tarjoaa hyvin keskeisen nédkokulman
aistihavaintoon. Se pyrkii ymmaértaméaén aivojen kykya hahmottaa ndenndisesti
kaottiista todellisuutta jarjestaytyneend kokonaisuutena. Teorian padajatus
on, ettd havaittu kokonaisuus on tdysin eri asia kuin yksittdisten aistien
summa ja siksi aisteja ei tulisi tutkia yksittdin erilldaan muista. (Oviatt, 2017,
20) Psykologian professori Gerald Cupchik ja sosiaali- ja kognitiopsykologian
tutkija Michelle Hilscher (2008) kirjoittavat, ettd fenomenologia on vaikuttanut
merkittdvasti  hahmopsykologiaan  tarjoamalla  kokonaisvaltaisemman
ndkokulman, auttaen ymmartamaan suunnittelijoiden, heiddn luomustensa
sekd kayttdjan valisia dynaamisia suhteita. Fenomenologian eli kokemustieteen
ndkokulmasta ihmisten ja esineiden valillda on aina merkityksellinen suhde.
(Cupchik & Hilscher, 2008, 2)

Oviattin (2017) mukaan hahmoteoriassa keskeistd on, ettd yksittdiset
aistittavat elementit (kuten viivat) yhdistyvat yhtendiseksi havainnoksi (kuten
ihmishahmoksi) tiettyjen periaatteiden mukaan. N&aitd periaatteita ovat
Jjatkuvuus, ldheisyys, yhdenmukaisuus, sulkeutuneisuus, symmetria ja yhteinen



suunta (kuva 1). Mita tulee havainnon prosessointiin, hahmoteoria vaittaa, etta
havaitut elementit ryhmitellddn ndiden periaatteiden mukaisesti ensin nopeasti
paapiirteidensa mukaan, jonka jdlkeen huomioidaan muita ominaisuuksia.
Lisdksi useampi kuin yksi periaate eli hahmolaki voi vaikuttaa samanaikaisesti.
Kuvaillut hahmolait mahdollistavat kokemusten jarjestelemisen tavalla, joka
on tehokas, taloudellinen, tasainen, jatkuva ja jarjestelmaillinen. (Oviatt, 2017,
20-21)

kuva 1. Hahmoteorian periaatteet Nefsici (2008) mukaillen

Laheisyyden periaatteen mukaan tilallisen tai ajallisen ldaheisyyden
seurauksena yhden aistikanavan kautta havaitut elementit koetaan liittyvan
toisiinsa. Tdstd periaatteesta on tullut havaintokokonaisuuden moniaistisen
yhdistdmisen selityksen selkaranka. Tilallisuuden saannén mukaan moniaisti-
sen yhdistdamisen todenndkoisyys ja voimakkuus riippuvat siitd, kuinka lahella
kaksi eri yksikanavaista aistidrsyketta ovat toisiaan. Samankaltaisesti ajalli-
suuden sddnnoén mukaan useiden aistimusten yhdistymisen todennéakéisyys ja
voimakkuus ovat riippuvaisia yksittdisen drsykkeen ajallisesta lahekkdisyydes-
td,eli niiden tulee mahtua tiettyyn aikaikkunaan. (2017, 21-24)

Useiden aistimusten yhdistdamisen tutkimus on vahvistanut ndma saan-
not ja osoittaa, ettd ihmisen aivoissa neuronit luovat superadditiivisuudet tuot-
taakseen vasteita, jotka ovat merkittavampid kuin erillisten yksikanavaisten ar-
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sykkeiden summa. Superadditiivisuudella tarkoitetaan havainnon moniaistista
vahvistumista, jossa vdahintadn kahta aistia kdytetddn havainnoinnin aikana,
mikd mahdollistaa luotettavamman, nopeamman, tarkemman ja lopulta vah-
vemman havainnon. (Oviatt, 2017, 24-25)

Malner ja Vodvarka (2004) vaittavat, ettd hahmopsykologia saattaa olla
keskeisin ndkohavainnon tutkimus, silla sen mukaan useiden erilaisten kuvien
tuottamisen sijaan aistiarsykkeet muodostavat harmonisen aistikokemuksen
yhtendisessa prosessissa. Aistihavainto analysoi jatkuvasti toisiinsa liittyvaa
tietoa ihmisen ollessa aktiivinen toimija. (Malnar & Vodvarka, 2004, 44)

Hahmoteoria on olennainen moniaistisen suunnittelun nakékulmasta,
koska se tarkastelee eri aisteja ja aistikokemusta yhtend kokonaisuutena.
Hahmoteoria ei kuitenkaan ole ainoa havaintoteoria, ja silla on myos heikkou-
tensa. Se on esimerkiksi melko kaksiulotteinen ja pysyy hyvin yleisella tasolla.
Hahmoteoria ei ota huomioon aikaa tai tilojen kautta ja valilla liikkuvaa kayt-
tdjaa, mika liittyy keskeisesti kayttajakokemukseen. (Malnar & Vodvarka 2004,
45-46)

2.1.2. Kognitioteoria

Kognitioteoria (embodied cognition theory) on toimintateorian yksi alahaara.
Toimintateoria vaittad, ettd toiminta ja tietoisuus liittyvat dynaamisesti toisiinsa.
Se toteaa, ettd fyysiselld ja kommunikatiivisella toiminnalla on merkittava rooli
psyykkisen toimien valittimisessd, ohjaamisessa ja jalostamisessa. (Oviatt,
2017, 33)

kuva 2. Toiminta- Havainto -silmukka Ernstia ja Bilthoffia (2004) mukaillen
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Kognitioteorian mukaan ajatukset muodostuvat toiminta-havainto
-silmukassa (kuva 2). Tassa silmukassa muodostunut aistihavainto vaikuttaa
ihmisen toimintaan, joka vaikuttaa havaittavaan ymparistoon, ja tama taas
vaikuttaa saatuihin aistidrsykkeisiin. Esimerkiksi tietyt eleet tai kdden liikkeet
ongelmanratkaisun aikana voivat johtaa suhteellisen vastaavuuden tai muun
matemaattisen konseptin ymmartidmiseen. Representaatioita ja merkityksia
luodaan ja tulkitaan toiminnassa sen sijaan, ettd niitd tallennettaisiin menneik-
si tietorakenteiksi. Toiminta-havainto-silmukka perustuu aivojen moniaistiseen
havaintoon ja monikanavaisiin motorisiin hermopiireihin. Moniaistisuudella
voi olla merkittdvda ja laajasti helpottavaa vaikutus kognitioon. Erityisesti
representaatio sisdltdd hermostollisia prosesseja, jotka luovat uudelleen koke-
musperdisen toiminta-havainto -silmukan. Esimerkiksi paperille kirjoittami-
nen muodostaa pitkdaikaisen aistimotorisen muistin, joka on osa yhdistettya
monikanavaista lukemisen hermostollista kierrosta (reading neural circuit).
Kirjoittamisen moniaistinen kokemus sisaltda tunto-, kuulo- ja ndkoaistidrsyk-
keet. (Oviatt, 2017, 35)

2.1.3. Tyomuistiteoria

Verrattuna hahmoteoriaan tyomuistiteorian (working memory theory)
merkittava ajatus on, ettd tarkkavaisuus ja tyomuisti ovat tiedonkisittelyn
pullonkauloja kognitiivisen toiminnan aikana. TyOmuisti on kriittinen
jarjestelméa sellaisten kognitiivisten toiminnan kannalta kuten suunnitteluy,
ongelmanratkaisu, paaittely, kielen ymmairtaminen ja Kirjoittaminen. Se
keskittyy padamaardorientoituneiden tehtdvien prosessointiin ja on herkka
héiriotekijoille, erityisesti samanaikaisien prosessien ja laheisesti liittyvan
informaation taholta. Muistiteoria osoittaa perustavanlaatuisen kysymyksen
moniaistisessa suunnittelussa: Kuinka hallita annettavia aistidrsykkeita
aiemmin mainitun pullonkaulan laajentamiseksi eli ihmisen suorituskyvyn
optimoimiseksi. (Oviatt, 2017, 29)

Tyomuistiteoria osoittaa, ettd kyky varastoida tietoa mieleen valiaikaises-
ti ilman ulkoisia apuja on yleensd muutamia sekunteja, ennen kuin se yhdistyy
osaksi pitkdaikaista muistia. Liittyakseen osaksi pitkdaikaista muistia, edellyt-
tda se tyomuistissa olevan tiedon jatkuvaa harjoittamista, tai muuten se ei ole
enaa saatavilla. Tiedon menettamiseen tyomuistissa vaikuttavat kognitiivinen
kuormitus, joka voi johtua tehtdvidn haastavuudesta, tehtdvien rinnakkaisuu-
desta tai ympaériston monimutkaisuudesta. (Oviatt, 2017, 30)

Baddeleyn teorian mukaan tyomuisti koostuu useista puoli-itsendisista
prosesseista, jotka liittyvat eri aistikanaviin. Visuaalis-tilallinen prosessi kasit-
telee ndhtavaa sisaltod kuten kuvia ja kaavioita, kun taas erillinen fonologinen
prosessi varastoi audio-verbaalista tietoa eri aivoalueella. Naméa prosessijar-
jestelméat ovat vastuussa mielessid olevan tiedon muodostumisesta ja sdilyt-
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tamisesta harjoitusaktiviteettien aikana. Lisdksi korkeamman tason johtava
prosessi suunnittelee toimia, suuntaa huomion oleelliseen tietoon sivuuttaen
samalla epdolennaisen tiedot, hallitsee tiedon yhdistimistd alemman tason
aistidrsykevarastoista, hallitsee prosessia kahden tehtdvdn samanaikaisen
suorittamisen aikana, kdynnistda tiedonhaun pitkdaikaisesta muistista seka
hallitsee paatoksenteon prosessien kokonaisuutta. (Oviatt, 2017, 30)

Alemman tason aistikanavakohtaisten prosessien puoli-itsendisyys
mahdollistaa useiden aistikanavien kayttimisen samanaikaisesti tehtdavaa
suorittaessa tavalla, joka kiertdaa lyhytaikaisen muistin rajoitukset ja laajentaa
tehokkaasti tydmuistia. Esimerkiksi kahta ddnen ja kuvan avulla esitettya tehta-
véaa on helpompi késitella samanaikaisesti kuin kahta pelkdstaan danen avulla
esitettyd tehtdvaa. Tyomuistin laajentaminen on erityisen tarkeaa tehtdvien vai-
keutuessa, koska tallaisissa olosuhteissa on tyypillisesti yhdisteltiva enemmaéan
tietoa ongelman ratkaisemiseksi. (Oviatt, 2017, 30-31)

2.1.4. Tarjoumateoria

Tarjouman késite on vakiintunut, mutta maisema-arkkitehtuurin kontekstissa
kasitteen affordance voisi suomentaa myos kayttomahdollisuutena, joka
kuvaa ehkd paremmin suunniteltavan ympaéristén tarjoamia toiminnallisia
mahdollisuuksia. Tyossa pitdydytaan vakiintuneessa kasitteessa
vadrinymmarrysten valttamiseksi.

Oviattin (2017) mukaan hahmoteoriaan tiiviisti yhteydessé oleva tarjoumateoria
osoittaa ihmiselld olevan tiettyja odotuksia ja olettamuksia ympariston
toiminnasta suhteessa hdnen tavoitteisiinsa (Oviatt, 2017, 38). Tarjoumateorian
teknologista soveltamista tutkineen viestintasuunnittelun professori William
Gaverin (1991) mukaan tarjouman kasite tiivistdad ekologisen psykologian
tulokulman kokoamalla ajatukset aistihavainnosta sekda havainnon ja
toiminnan vdlisistd yhteyksista. Tarjoumateoria tarjoaa ytimekkdan tavan
suunnitella haluttuun toimintaan ohjaavia artefakteja. (Gaver, 1991, 79)
Tarjoumateorian kehittdjan, psykologin ja filosofin, James Gibsonin
mukaan (1977) tarjoumat ovat ympariston valittamaa tietoa ominaisuuksistaan
havaitsijalleen. Esimerkiksi noin polven korkeudelle ulottuva riittavan jamakka,
tasainen ja laaja objekti tarjoaa mahdollisuuden istumiseen. Tdllaista objektia
nimetadn tuoliksi, penkiksi tai istuimeksi. Se tarjoaa tukensa istumalihaksille,
reisille ja usein myos seldlle. Jos nama kaikki ominaisuudet tayttyvat, on objek-
ti faktisesti istuttava. Muita vastaavanlaisia keskeisid tarjoumia ovat seistavyys,
alle paastavyys ja pdaadlle kiivettdavyys. Erilaiset sommitelmat muodostavat
tarjoumina erilaista kayttaytymista ja erilaisia kohtaamisia, jotka voivat joko
hyodyllisia tai haitallisia. Tarjouman sisadltavan objektin varilla ja tekstuurilla
ei ole merkitystd. Kaikenlaisten tarjoumien suhteen on kuitenkin tdarkeaa
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pohtia niiden havaittavuutta ja sitd, minka aistien kautta havainto muodostuu.
(Gibson, 1977, 67-69)

Gaverin (1991) mukaan tarjoumat ovat ominaisuuksia, jotka ovat
ihmisen ja ympériston vuorovaikutuksen suhteen yhtenevdisid ja oleellisia.
Kun tarjoumat ovat havaittavia, ne tarjoavat suoran yhteyden havainnon ja
toiminnan valille; piilossa olevat ja perusteettomat tarjoumat johtavat ereh-
dyksiin. Tarjoumat tai niiden olemassaolo eivdt sindnsd ole riippuvaisia siita,
havaitaanko niita vai ei tai onko niihin liittyvaa aistihavaintotietoa saatavilla.
Esimerkiksi vesilasista voi juoda, vaikkei olisi jano ja kuoppaan voi pudota,
vaikka se olisi piilossa pensaan alla. Tarjoumat ovat siis olemassa vaikka niita
ei havaita. Nain ollen tarjoumat voidaan jaotella neljaan luokkaan sen mukaan
ovatko ne havaittavissa tai ylipdataan olemassa (kuva 3). Joskus ymparisto voi
antaa esimerkiksi viitteitd tarjoumasta, jota ei ole todellisuudessa olemassa, ja
talloin kyse on valheellisesta tarjoumasta.

Monimutkaiset toiminnot voidaan ymmartaa tarjoumaryppaand, joka on
ajallisesti perdkkdinen tai padllekkdin/sisakkdin. Thminen havainnoi ymparis-
todan sen potentiaalisen toimintojen suhteen ilman merkittavia valivaiheita,
kuten muistin valiintuloa. Esimerkiksi portaat havaitaan suhteessa kiivettavyy-
teen, mitattavissa olevaan ihmisen ja portaiden viliseen suhteeseen. Portaiden
kiipeamisen vaatima tyomaéara voidaan selittda noustessa tehdyn tyon suhteena

kuva 3. Gaver (1991) laajentaa tarjoumateoriaa luokittelemalla ne havaittavuuden ja
olemassa olon perusteella

14

jalan pituuteen. Thmisen visuaalisesti ohjattu pdatoksenteko erilaisten por-
taikkojen kiivettavyydesta heijastelee tatd suhdetta suurella tarkkuudella eli
ihminen havaitsee portaiden kiivettavyyden tarjouman. (Gaver, 1991, 79-80)
Tarjouman kasite ei ole uusi suunnittelussa. Merkittavimmin konseptia
arkipdivaisiin artefakteihin on soveltanut kognitiotieteen emeritusprofessori
Donald Norman. Hinen suunnittelemansa kapeat pystysuuntaiset ovenkahvat
saavat tyontdmddan, kun taas littedt vaakasuuntaiset levyt saavat vetamaan.
Kahvan ja ihmisen motorisen jarjestelméan vuorovaikutus maarittaa kyseisen
tarjouman. Tarjoumat ovat siis maailman ominaisuuksia, jotka maaritelladn
suhteessa ihmisten vuorovaikutukseen ympariston kanssa. (Gaver, 1991, 79-80)

2.1.5. Moniaistisen havainnon muodostuminen

Kansainvalisen maisema-arkKitehtiliiton presidentin ja maisema-
arkkitehtuurin professori Kathryn Mooren (2019) mukaan ihmisen omaksuessa
ympadristosta valittyvaa valtavaa tietomddrad, aistillinen rajapinta seuloo,
kirkastaa ja prosessoi kaiken saadun tiedon, toimien valittdjana ihmisen ja
maailman valilla (Moore, 2019, 313-314). Aistihavaintoon ja kokemukseen
liittyvaa tuotesuunnittelua tutkinut Hendrick Schiffersteinin ja moniaistisen
havainnon muodostumista tutkinut kokeellisen psykologian professori Charles
Spence (2008) tahdentédvit, ettd vain osaa saadusta aistitiedosta kaytetdadn
itse kohteen kanssa toimimiseen. Aistitieto voi myos herdttdd muistoja tai
assosiaatioita liittyen kohteeseen sekd saada aikaan erilaisia tuntemuksia
ja tunteita. Aistihavaintokokemus perustuu kaikkeen tulevaan aistitietoon,
havaitaan sitd tietoisesti tai ei. Kaikki aistit toimivat normaalitilanteessa
sujuvasti yhdessd muodostaen yhtendisen havaintokokemuksen. Mitd useampaa
aistikanavaa stimuloidaan samanaikaisesti, sita tdytelaisempi aistikokemus on.
(Schifferstein & Spence, 2008, 133-135)

Kognitiivisen neurotieteen professori Marc Ernst ja luonnontieteiden
emeritus professori Heinrich Biilthoff (2004) kuvaavat, kuinka havainnon muo-
dostamiseksi ulkoisista darsykkeista aivot kdyttavat useiden eri aistikanavien
kautta tulevaa tietoa, yhdistden ne tehokkaasti yhtendisen ja vahvan havainnon
muodostamiseksi. Thmisaivot tekevat moniselitteisestd aistitiedon virrasta
ndenndisen vaivattomasti yksiselitteisia tulkintoja todellisuudesta. Esimerkiksi
arvioitaessa kohteen kokoa seka ndko- etta tuntoaisti voivat molemmat olla tie-
tolahteina. Tiedon tyypista riippuen kaytetdédn erilaisia yhdistamisstrategioita.
Aistiarsykkeen tulkitsemiseen tarvitaan usein ennakkotietoa, joka koostuu
ihmisen aiemmista kokemuksista maailman toiminnan suhteen. Useiden
aistien tiedon yhdistdmisen paatarkoitus on tehda arviosta mahdollisimman
luotettava. (Ernst & Biilthoff, 2004, 162-165)

Mikéddn yksittdinen aistisignaali ei voi tarjota luotettavaa tietoa ymparis-
ton kolmiulotteisesta rakenteesta kaikissa olosuhteissa, ja tatd epataydellisyytta
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paikataan kerdaamalla tietoa eri aistikanavista. Sen sijaan, etta epdvarma paatos
viivastyy, aivot valitsevat kulloinkin parhaiten tilanteeseen sopivan raktaisun,
joka on vain yksi monista vaihtoehdosita. Havaintojarjestelman paatarkoitus
onkin tehda tarvittava pdatos riittdvan nopeasti, jotta voidaan olla vuorovai-
kutuksessa ympariston kanssa. Epaselvyyksien ratkaisemiseksi aivot hyodyn-
tavat tiedon kayttoon liittyvid rajoituksia ja aiempaa tietopohjaa. Esimerkiksi
putoavan kuution muodon hahmottamiseksi visuaalinen havaintojarjestelma
ottaa huomioon aiemmat kokemukset kolmiulotteisista objekteista ja arvioi
todenndkoéisimman muodon, joka saa aikaan nahdyn kaksiulotteisen kuvan.
Vaarat arvaukset johtavat mielenkiintoisiin illuusioihin. (Ernst & Bilthoff,
2004, 162-163)

Selektiivisen tarkkavaisuuden mekanismi mahdollistaa ihmisen kes-
kittymisen tiettyihin kiinnostuksen kohteisiin ymparistossa ja valttamaan
aistikuormituksen. Ihminen voi myos kohdistaa huomionsa yhteen tiettyyn
aistiin, mika helpottaa kyseisen aistikanavan kautta tulevien arsykkeiden
havaitsemista. (Schifferstein, Spence, 2008, 139)
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2.2. Maiseman moniaistinen kokeminen

Maantieteilijan ja matkailun ja virkistyksen professori Mateusz Rogowski
(2016) kuvailee maiseman olevan suurin aistittava tilaa muodostava elementti.
Maisema on luonnon ja kulttuurin kokonaisvaltainen jatkumo, jota ihminen
havainnoi kaikin aistein. Maiseman luonne on hetkellinen, syklinen ja
kaoottinen. Havainnoitua maisematilaa arvioidaan subjektiivisesti estetiikan,
etiikan, tunteiden, symboliikan ja merkityksien kautta. Moniaistisesti koettu
‘tdydellinen maisema’ on yksiléllinen kokemus ja riippuu tulkintatavasta.
Maiseman éarsykkeitd arvioidaan ja priorisoidaan tiedostamatta. Kaikki
aistimukset vaikuttavat siihen, suhtaudutaanko maisemaan arvostavasti
vai torjuvasti. Nakoaisti vastaanottaa lahes 90 prosenttia kaikista maiseman
aistidrsykkeistd, kun taas kuuloaistin osuus on seitsemain, hajuaistin kolmesta
viiteen, tuntoaistin yhdestd viiteen prosenttia ja makuaistin vain noin yhden
prosentin. (Rogowski, 2016, 24)

2.2.1. Nakoaisti

Moniaistista maisemasuunnittelua ja aistikdvely-metodin
@ kehittdneen maisema-arkkitehti Daniel Roehrin (2022) mukaan

ihminen saa suurimman osan tietomaarastdan nédkoaistin
kautta. Ndkoaistin kautta valittyvat muun muassa valot ja varit. Merkittavin
ongelma ndkohavainnon suhteen on, ettd ihminen vain yksinkertaisesti
ndkee verkkokalvolleen heijastuvan kaksiulotteisen kuvan. Ndkohavainnon
syntyminen on hyvin paljon monimutkaisempi kokonaisuus kuin se,
mitd todella ndhdadn. Esimerkiksi maailma ndhdddn oikein pdin, vaikka
verkkokalvolla se on ylosalaisin. Aivot tyodstavat ndakoaistilta saadun tiedon
ja yhdistavat sen muistoihin ja arvauksiin hetkessd. Lopputuloksena syntyy
kokemus maailmasta, joka ajatellaan todellisuutena, vaikka kyseessd on vain
kuva aivoissa syntyneesti todellisuuden tulkinnasta. (Roehr, 2022, 11)

Sosiaali- ja kayttaytymistieteiden apulaisprofessori Harold Nefsin (2008)
mukaan ndkoaistin avulla selvitetian ymparillda olevien kohteiden, muoto,
materiaalisuus (kuva 4) ja potentiaaliset tarjoumat seka niihin liittyvat mah-
dolliset vaarat. Hieman ehka epdintuitiivisesti nama eivat ole objektiivisia
ominaisuuksia, koska ne ovat lopulta vain ihmismielen péaittelyn tulos, vaikka
fyysisestd maailmasta voidaankin yleensa 1oytaa niille ilmeisia vastaavuuksia.
Kohde voi esimerkiksi ndyttda olevan eri korkuinen riippuen siitd, mista ma-
teriaalista se on tehty. Tilanne, jossa havaittua kohdetta arvioidaan ainoastaan
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sen fyysisen muodon perusteella,
on siksi selvasti kestamaton.
Vastaavasti havaittua materiaalia
ja valaistuksen luonnetta ei yk-
sinomaan voida maarittaa niiden
vastinparien keskindisten fyysis-
ten ominaisuuksien perusteella.
(Nefs, 2008, 11)

Spencen (2020) mukaan
ndhtavilla muodoilla on vai-
kutusta  ihmisen  tunteisiin.
Kognitiivinen neurotieteen
tutkimukset osoittanut, ettad
visuaalista kaarevuutta pidetdan
luontaisesti  miellyttavampana.
Kaarevat muodot ovat myos
lahestyttavampia kuin suoravii-

kuva 4. Maiseman ylespiirteiset ominaisuudet
vaiset. Varsinkin alaspdin kohti kuten esteettisyys ja merkitykset hahmote-
osoittavat kulmikkaat muodot taan ndkéaistin kautta

voidaan kokea uhkaavina, ja ne

saavatkin todennakoisemmin

aikaan vélttamisreaktion. Kulmikkaat esineet tilassa vaikuttavat tiedostamat-
tomasti tunteisiin. Lyhytaikainenkin kulmikkaiden muotojen katselemisen
on osoitettu laukaisevan pelkoreaktion aivojen tunnealueella. Ne saattavat
nayttaa tyylikkailta ja hienostuneilta, mutta estavat leikkisida impulsseja, kun
taas pyoredt muodot ruokkivat niitd. Pyoreat ja elliptiset muodot kuten pyorea
poyta tekee oleskelutilasta vuorovaikutteisemman keskustelun ja seurapelien
paikan (Spence, 2020, 6) Nama tutkimukset on tehty siséatiloissa, eika niita voida
soveltaa maisemasuunnitteluun kuin suuntaa antavasti.

2.2.2. Tuntoaisti

Tuntoaistia luonnehditaan kaikkien aistien didiksi ja monet

filosofit luonnehtivat sita primaariksi aistiksi, silla sitéd tarvitaan

eniten, ja se on lasna kaikkialla ihmiskehossa. Filosofi Ibn

Sina, joka tunnetaan ldnsimaissa nimelld Avicenna, jakoi tuntoaistin neljaan

ryhmadn: Lampo ja kylmyys, markyys ja kuivuus, pehmeys ja kovuus, seka

tasaisuus ja suoruus. Danishnameh-yi Alai lisdsi tdhan viela painavuuden ja

keveyden, eli tuntoaisti voidaan jakaa yhteensd kymmeneen ominaisuuteen.
(Naghizade & Ostadi, 2008, 56)

Rogowskin (2016) mukaan tuntoaisti muodostaa tirkeda mekanismin

lahiympaériston oppimiselle ja kokemiselle. Tuntoarsykkeet ovat subjektiivisia
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ja ne arvioidaan kokemuksesta riippuen miellyttaviksi tai epamiellyttaviksi.
(Rogowski, 2016, 28) Tuntoaisti on Roehrin mukaan erityinen suunnittelussa,
silld se maarad miltd kohde tuntuu ja kuin ihmiskeho liikkuu ja on vuorovaiku-
tuksessa tilan kanssa. (Roehr, 2022, 11)

Tuntoaisti yhdistdda ihmisen fyysiseen ja tilalliseen maailmaan.
Mohammad Naghizaden ja Maryam Ostadin (2008, 58) mukaan tilan tuntoais-
tihavainto perustuu erilaisiin tilallisiin kokemuksiin, jotka voidaan jakaa
neljadn osa-alueeseen: koskettamiseen, tuntoaistittavan kohteen néhtéaviin
ominaisuuksiin seka tilallisuuden ja ajan havainnointiin.

Koskettaminen

Merkittava osa tuntoaistiin liittyvista kokemuksista urbaanissa ymparis-
t0ssa syntyvat jalkojen, seldn ja kdsien kautta, kun otetaan askelia, istutaan tai
kosketetaan kaupungin pintoja (kuva 5). Ilhminen tuntee maapinnan tiheyden
ja tekstuurin jalkapohjallaan ja teknologian mahdollistaessa hyvinkin eri-
laisia pintamateriaaleja, suunnittelijoiden tulisi huomioida tilan kayttajat eri
laatuisilla havaintokokemuksilla tarjoamalla vaihtelevuutta ja kdsin kosketelta-
vuutta. Tho muistaa pinnan tekstuurin, painon, tiheyden ja lampétilan. Joskus
erityinen tekstuuri tilan pinnalla houkuttelee koskettamaan, kuten taitavin
kasin tehdyn vanhan esineen pinta kutsuu koskettamaan. (Naghizade & Ostadi,
2008, 58)

Teollisen suunnittelun apu-
laisprofessori Marieke Sonneveld
ja Hendrick Schifferstein (2008)
korostavat sitd, ettd vain koske-
tuksen kautta ihminen voi oppia
ympéristonsd materiaalisuudes-
ta. Fyysinen vuorovaikutus to-
dellisuuden kanssa ei rajoitu vain
késiin, vaan se kattaa koko kehon.
Tietoisuus koskettamisesta ja
kosketetuksi  tulemisesta,tekee
ihmisen tietoiseksi omasta fyysi-
sestd olemuksestaan, jakaessaan
fyysisen todellisuuden muiden
fyysisten = kohteiden  kanssa.
Vaikka ihminen ndkee kehonsa,
on hdnen myods aistittava se
ollakseen itsestadn tietoinen.
Koskettaminen mahdollistaa
oman Kkehon aistimisen, oman
kehon ja ulkoisen todellisuuden

kuva 5. Mukulakivipinta vaikuttaa voimak-

kaasti kokemukseen maisematilasta
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rajan aistimisen sekd vuorovaikutuksen naiden kahden valilla. Vdistamaton
vuorovaikutteisuus on siis tunnusomaista tuntoaistille. Nikeminen ei sisalla
ndhdyksi tulemista, eikd kuuleminen kuulluksi tulemista, mutta koskettami-
nen tarkoittaa samalla kosketetuksi tulemista. (Sonneveld & Schifferstein, 2008,
41-43)

Aineellinen todellisuus, jossa ihmiset eldvidt, muodostaa perustan op-
pimiselle ja henkilokohtaiselle kasvulle, silla se on ihmisen kokemuksellisen
todellisuuden perusta. lhminen oppii ja kasvaa vain kosketuksesta ja kosketuk-
sen kautta fyysisessa vuorovaikutuksessa materiaalisen todellisuuden kanssa.
Kosketus luo vahvan perustan kiintymyksen ja ldheisyyden tunteiden kehitty-
miselle ja on myos valttamatonta seka fyysiselle ettd henkiselle kehitykselle.
(Sonneveld & Schifferstein, 2008, 43-44)

Tuntoaistin nédhtdivd ulottuvuus

Naghizaden ja Ostadin mukaan nikeminen ja tuntoaistimukset ovat la-
heisessa yhteydessa toisiinsa. Pintamateriaalin tekstuuri aiheuttaa nahtynakin
tuntoaistimukseen verrattavissa olevia tuntemuksia. Pintamateriaalit vaikutta-
vat visuaalisesti myos siten, ettd raskaat tekstuurit tekevat tilasta pienemmaén
ja kuumemman, ja vaalea tila ja sileillda tekstuureilla koetaan avarampana.
(Naghizade & Ostadi, 2008, 58)

Tilallisen syvyyden havainnointi

Tilallisen syvyyden ja etdisyyden hahmottaminen ei ole mahdollista
ilman tuntoaistimuksia. Sanotaan, ettd tuntoaisti on ainoa aisti, joka antaa tilal-
lisen syvyyden havainnon, koska koskettamalla voidaan tuntea kohteen paino,
tasapaino ja saada siitd kokonaiskasitys. Tama piirre nahdaan verrattaessa kau-
punkitilasta otettua kuvaa ja todellisuutta keskenddn. Tarkastelemalla kuvaa
kaupunkitilasta, tullaan harvoin taysin tietoisiksi siitd, miltd se todellisuudessa
ndyttad. Valokuva on vain ndakyva kehys todella olemassa olevasta nakymasta,
ei itse ndkyma. Ndiden keskindiset erot johtuvat erilaisista havainnointita-
voista. Syva ja todellinen kokemus saadaan saadaan olemalla tilassa lasna ja
koskettamalla sitd. (Naghizade& Ostadi, 2008, 58)

Ajan havainnointi

Ajan havainnointi toteutuu kahdella tavalla. Ensinndkin havainto men-
neesta ajasta muistelemalla kulunutta aikaa ja toiseksi kasitys nykyisesta ajasta
ja liikkeesta tilassa. Kulunutta aikaa muistellessa tuntoaisti yhdistaa ihmisen
menneisyyteen. Kiven koskettamisen voi nautinnollista, ei ainoastaan sen vai-
heittaisen muodostumisprosessin, mutta my6s sen pinnan siledksi hioneiden
aaltojen ansiosta. (Naghizade& Ostadi, 2008, 58) Samaa voidaan kokea tuhan-
sien kéasien kiillottamaan ovenkahvaan tarttuessa (Pallasmaa, 2016, 45).
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Pallasmaa (2016) muistuttaa siitd, miten nykyarkkitehtuuria vaivaa
materiaalisuuden tajun heikentyminen. Tehdasteolliset pintamateriaalit kuten
lasi, synteettiset muovit ja emaloidut metallit sdilyttavat kiiltonsa ja ndin myos
menneisyytensd salaisuutenaan. Tdydellisyyteen ja idttomyyteen pyrkiva
kliininen arkkitehtuuri ei kerro ikadntymisestdan, mika olisi henkisesti mer-
kityksellistd. Tamd materiaalien ajattomuus yhdessé teknologian mahdollista-
man painottaman muodonannon kanssa heikentavat ymparistosta valittyvaa
aikakokemusta. Thmiselld on henkinen tarve kokea olevansa osa historiallista
jatkumoa. Luonnonmateriaalit kuten tiili, kivi ja puu antavat ihmisen katseelle
mahdollisuuden pdéstd pintaa syvemmadlle ja varmistua niiden aineellisesta
totuudenmukaisuudesta. Historia, ikd, alkupera ja kayttotarkoitus ovat aistitta-
vissa luonnollisista materiaaleista. Ajan saatossa kdyton seurauksena syntyva
patina koetaan rikastuttavana ajan kulumisen merkkina. (Pallasmaa, 2016,
26-28)

Ajan havainnointi tapahtuu myos tilassa liitkkuessa ja liike on tuntoaistin
merkittdva osatekija. Liikkeen havainnointi osoitetaan Gibsonin ekologisessa
tulokulmassa. Siind aistien kédyttamisen lisdksi havaintondkymillda on suuri
merkitys. Henkilon sijainnin ja ympéariston vaihtuessa jatkuvasti, uusi nakyma
ymparistostd henkilén havainnossa luodaan jatkuvasti uusien ominaisuuksien
perusteella uudelleen. Havaintokokemuksen paattyméaton luonne johtaa yksilon
ja tilan koettuun ykseyteen, ja ihminen saattaa ajatella, ettd kaupunkitila saa
merkityksensa hénen lasndolostaan. (Naghizade & Ostadi, 2008, 58)

2.2.3. Kuuloaisti

Aédni on ilmamassan virdhtelyd, joka sisikorvaan osuessaan
aloittaa aivoprosessin, joka johtaa kuuloaistimukseen. Adni on
tilallinen kokemus, jossa ilmamassan vdrdhtely voi saada tilan
tuntumaan avoimelta tai suljetulta riippuen materiaalisuudesta
ja mitoituksesta. (Roehr, 2022, 11)

YMpériston danet vaikuttavat terveyteen, kokemuksiin ja yleiseen elaméan-
laatuun. Lisdksi adnet vaikuttavat kayttaytymiseen ja maiseman arvottamiseen.
Ei-toivotut, pddosin infrastruktuurin ja muun teknologian aiheuttamilla aanilla
on yhteys negatiivisiin terveysvaikutuksiin kuten stressiin, uniongelmiin, seka
sydén- ja verisuonitauteihin. Ainilld on vastaavasti myos positiivisia terveysvai-
kutuksia, kuten luonnonédanien stressia lievittava vaikutus. (Cerwén & al. 2017,
505) Flowerin (2012) mukaan erityisesti luonnonymparistot ja niiden akustiset
ominaisuudet tuottavat erityisen merkityksellisia kokemuksia, ja siten niiden
sisdltamat ddnet toimivat erddnlaisena valittdjand kuuntelijan ja ympéariston
valilla. (Flower, 2012, 113)

Pallasmaa (2016, 39) muistuttaa, ettd on tarkeaa tietda, milta tila kuulos-
taa, silla ddanet voivat antaa hienovaraisia vihjeita tilan identiteetista ja mitta-
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suhteista tai jopa vihjata sen toiminnoista. Spencen (2020) mukaan meluun on
suunnittelussa kiinnitetty paljon enemmaéan huomiota kuin danimaisemaan ja
on keskitytty lahes pelkdstddn ei-toivotun melun poistamiseen, joka on vain
yksi ddnimaiseman osa-alue. [hmisten uskomukset ddnen lahteestd vaikuttavat
sithen, millaisena ddni koetaan. Adni koetaan huomattavasti miellyttavimpana,
jos ihminen uskoo kuuntelevansa luonnon kuin jos uskoisi kuuntelevansa syn-
teettista aanta. (Spence, 2020, 7-8)

Naghizaden ja Ostadin mukaan tilallisessa havaintokokemuksessa kuu-
lohavainnon prosessilla on poikkeuksellisen kokonaisvaltainen kyky eritella
aanid toisistaan. Aédnen tilalliset
rajat eivat ole tarkat, mutta
samalla &ani itsessddn madrittaa
tilaa. Aédnen ilmentyméa raken-
netussa ymparistossa on kaiku,
joka on rakennusten aktiivinen
vaikutus ddneen. Rakennukset
eivat reagoi katseeseen, mutta
heijastavat ddnen takaisin puhu-
jan korviin. Kaiusta voi tunnistaa
maanpinnan  materiaalin  ja
ominaisuudet, mittasuhteet,
tilan tyhjyyden, tilan luonteen
ja ymmartdd ympdaristéd pa-
remmin. Suuremmissa tiloissa
ymparistoon levittaytyva dani luo
erityisen tilallisen kokemuksen
ulottuessaan tietylle alueelle,
kuten katumuusikko hallitsee
kaupunkitilaa instrumenttinsa
ddnella (kuva 6). Rakennetussa
ympadristdssa monipuolinen ja rikas d&aniymparistd edistdd onnellisuutta ja
erilaiset daniyhdistelmét osoittavat alueellista vaihtelua (Naghizade & Ostadi,
2008, 55).

Askelten kaiku kadulla on emotionaalista. Adni mittaa tilaa ja auttaa
ymmartamaan mittakaavaa (Naghizade & Ostadi, 2008, 55). Pallasmaan (2016,
41) mukaan tdma on kuitenkin harvoin koettavissa nykyisissa kaupungeissa
puutteellisen kaupunkitilasuunnittelun takia. Kuten nahty, myos kuultu ympa-
ristd voidaan suunnitella seindmateriaalien ja tilassa olevien asioiden luonteella
(Naghizade & Ostadi, 2008, 55).

kuva 6. Musiikki mddrittdd ympdrilld olevaa

tilaa vahvistaen tilakokemusta
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2.2.4. Hajuaisti

Haistaminen on yksi alkukantaisimmista kommunikoinnin tavoista,

ja hajut saavat aikaan vahvoja ja rikkaita tuntemuksia (Naghizade &

Ostadi, 2008, 56). Uusimpien tutkimusten mukaan ihminen pystyy

erottelemaan noin biljoona erilaista hajua ja tuoksua. Hajut liittyyvat
hyvin konkreettisesti muistoihin. Ne ovat kaikkialla ja niiden vélittama tieto
on elintarkedd, mutta myos nautintoa tuottavaa. Hajut luovat tilaan erityisen
tunnelman. (Roehr, 2022, 11)

Haistaminen ei ole tahdonalainen aisti, mutta sen vaikutukset ovat syvia
(Naghizade & Ostadi, 2008, 56). Hajuaisti on siind mielessd suora aisti, ettd ih-
minen ei voi sulkea sieraimiaan samaan tapaan kuin silmidan. Hajuaisti poimii
maiseman objektiivisesti olemassa olevan hajun tai tuoksun, jonka jalkeen se
luokitellaan subjektiivisesti riippuen ihmisen tiedoista ja kokemuksista seka
hajun alkuperdn ja intensiteetin perusteella. Hajujen vastaanottaminen ja
luokittelu on olennainen osa maiseman kokemista. (Rogowski, 2016, 27) Hajuja
tunnistaessaan ihminen arvioi sen olevan joko hyvéa tai huono, tai yhdistaa
sen johonkin selkeddn kuvaukseen kuten ’imeld tai 'kukka’. Tutkimukset
hajujen roolista kaupunkisuunnittelussa vahvistivat sen, miten vaikeaa haju-
jen nimedminen on. Makeiden asioiden kuten, mausteiden tai kahvin ilmassa
leijailevan tuoksun haistaminen tuottaa iloa. Tima monimuotoisuus ja vaihtelu
ei ainoastaan auta ihmisid paikantamaan itseadn tilassa, vaan se tuo elamaan
my0s oman mausteensa. (Naghizade & Ostadi, 2008, 56)

Ehka juuri ihmisen kyvyt-

tomyys luokitella hajuja johtaa
sithen, ettd ympariston hajut
jdavat huomiotta suunnittelussa.
Samalla tavalla kuin muissa luo-
vissa lahestymistavoissa kuten
ddnimaiseman ja visuaalisen
tilan suunnittelussa, kasvillisuu-
den valinnalla ja sijoittamisella
sekd eri hajuja yhdistelemalla
saadaan aikaan erilisia hajumai-
semia. Joskus jokin erityinen
tuoksu voi myos saada ihmisen
apalaamaan mielessddan johon-
kin tilaan, jonka visuaalisen
ulkoasun hdn on jo unohtanut.
(Naghizade & Ostadi, 2008, 56)

Monet luonnontuoksut liite-
tdan tietyntyyppisiin maisemiin kuva 7. Tuomen tuoksu mielletdcin yksilollises-
janiitd voidaan kayttaa kokemuk- ti liittyvdin tietyn tyyppiseen maisemaan
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sen luomisprosessissa (kuva 7). Jotkut tuoksut ovat selvésti tunnistettavissa ja
liitettavissa tietyn tyyppiseen maisemaan tai jopa maantieteelliseen alueeseen.
Esimerkkind merenrantamaisema, jolle ominaista on merituulen ja kalojen
tuoksu. (Rogowski, 2016, 27)

2.2.5. Makuaisti

Makuaistimus muodostuu kielessa olevilla makunystyréilla,

° joilla on kyky aistia viittd eri makutyyppid: makeaa, suolaista,

hapanta, karvasta ja umamia. Kielelld voidaan myos kokea

makuun liittyvid lampoaistimuksia, kuten chilin aiheuttama kuumuuden tunne.

Nenalld on merkittdva rooli makuaistimuksen muodostumisessa. Maku ei ole

vain sitd, mitd maistamme kielellaimme. Se on yhdistelmd makua, tekstuuria ja

visuaalista olemusta. Makuaisti on hyvin henkilokohtainen aisti, silld jokaisella

ihmiselld on omat yksilolliset makumieltymykset, jotka muuttuvat ja kehittyvat
idn myota. (Roehr, 2022, 11)

Makuaistin rooli aistillisen kokemuksen osatekijand on usein sivuu-
tettu. Makuaistilla on kuitenkin suuri rooli suunnistamisessa kaytettavan
mielikuvakartan muodostumisessa. Monesti osoitetta annettessa tai sijaintia
paikantaessa kaytetddn kiinto-
pisteenda suosikkiravintolaa tai
-kahvilaa. Paikat, joissa olemme
kédyttdneet makuaistiamme ovat
mielikuvakarttamme Kkiintopis-
teitd (kuva 8). Kaupunkilaisten
mielikuvien vastaanottamista
koskeva tutkimus on osoittanut,
ettd mielikuvakartoissa muodon
jalkeen tarkein tekija liittyy
makuaistimukseen ravintoloiden
ja kahviloiden suhteen. Muistot
kaupunkitilasta sisdltavat usein
miellyttavia makuja ja hyvat
muistot miellyttavasta kaupunki-
tilasta taydentyvat sy0mamime tai
juomamme mauilla. (Naghizade

& Ostadi, 2008, 56)
kuva 8. Koetut makuaistimukset esimerkiksi

ravintoloissa tai kahviloissa muodostavat
merkittdvid maiseman mielikuvakartan
kiintopisteitd
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2.3. Moniaistinen suunnittelu

Tdssd luvussa paneudutaan moniaistisuuden rooliin tuote-, arkkitehti- ja
maisemasuunnittelussa sekd kaydaan lapi kayttajakokemusta ja sen
suunnittelua.

2.3.1. Moniaistinen maisema-arkkitehtisuunnittelu

Daniel Roehrin (2022) mukaan tilallisen suunnittelun oppimisessa on
valttamatonta ymmartaa syvallisesti tilakokemusta, mihin avain on
moniaistinen lukutaito (kuva 9) visuaalisen ymmarryksen lisdksi (Roehr,
2022, 10). Digitaalisten tyovalineiden kehittyneisyys ja helppokayttoisyys
suunnittelualueen analysointiin ja representaatioon ovat muuttaneet maisema-
arkkitehtuurin vyleistd suunnittelukdytdntéd viimeisen vuosikymmenen
aikana dramaattisesti. Tekniset innovaatiot ovat mahdollistaneet suurempien,
maailmanlaajuisten haasteiden, kuten ilmastonmuutoksen, sekd kaupunkien
sosiaalisten ja ymparistollisten
ongelmien késittelemisen,
mutta ovat myos etadnnyttaneet
suunnittelijaa todellisuudesta

vaikeuttaen elaytymista
suunnittelukohteeseen.
Digitaalisten tyovéalineiden

kayton  lisdantymisen  takia
maisema-arkkitehtuurin
opiskelijat, tutkijat ja
ammattilaiset eivat aina
taysin ymmarra fyysisen
tilakokemuksen tarkeytta.
(Roehr, 2021, 103)

Teknologian hyodyn-
tamisen seurauksena myos
kasin  piirtaimisen rooli on
pienentynyt merkittdvasti osana
maisema-arkkitehtuurin  suun-
nittelukdytantoa. Tietoteknisen

kuva 9. Moniaistinen lukutaito on edellytys
moniaistiselle suunnittelulle, mutta myos

ympiriston aistillisuuden ymmdrtdmiselle. ymmarryksen liséksi olisi syyta

Esimerkkind rantakallion kosketusaistiin sdilyttda tasapaino tietokoneen

liitty vt omianisuudet. ja késin tekemisen valilld,
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silld elektroninen prosessi ei ainakaan toistaiseksi korvaa kédsin piirtamisen
sisdltdmaa ajattelua. On huomattu, ettd erityisesti opiskelijat laiminlyovat
suunnitteluprosessin ja siihen liittyvdn kohteeseen tutustumisen seka vahvan
konseptuaalisen idean tekemisen kehittadkseen tietokonesovelluksiin liittyvia
taitojaan. Piirtiminen opettaa ndkemist4, ja on seka tuottamisen etta ajattelun
tyokalu. Piirtaminen on moniaistinen kokemus, silld siihen sisdltyy kosketta-
mista, nakemistd ja dantd. Kasin piirtamisen perustavanlaatuinen tarkoitus
on ymmartaa merkityksia ja tuottaa tulkintoja ymparistollisestd kontekstista
suhteessa suunnittelukysymyksiin. (Roehr, 2022, 10)

Moniaistinen lukutaito on ympérdivdan maailman tietoista hahmotta-
mista, ymmartamistd, analysointia ja tulkintaa kaikkien viiden aistin kautta.
Tietoinen aistimusten havainnointi on tarkedaa suunnittelijalle, koska se auttaa
suunnittelemaan kokonaisvaltaisesti ja tiedostavasti. Esimerkiksi tutustuttaes-
sa olemassa olevaan ymparistoon, linnunlaulu voi muistuttaa huomioimaan
linnut osana suunnittelua. Covid-19-pandemia on osoittanut, ettd tarvitaan
huolellisesti suunniteltuja moniaistisia ulkotiloja fyysisen ja henkisen hyvin-
voinnin edistdmiseksi. (Roehr, 2021, 103)

Tiettyihin parantamistarkoituksiin tarkoitettujen maisematilojen kuten
terveysmetsien lisdksi moniaistista suunnittelua sovelletaan harvoin tietoisesti,
eika ulkotiloja ole tarkoituksella suunniteltu moniaistista kokemusta silmalla
pitden. Jotta suunnittelijat saisivat asianmukaiset vilineet moniaistiseen
havainnointiin ja suunnitteluun, on tdrkeédd, ettd maailmaa opitaan ymmar-
tamaan kaikkien viiden aistin kautta aivan suunnittelijakoulutuksen alusta
saakka. Talla hetkella kuvallinen representaatio on ensisijainen tapa keskus-
tella ideoista maisemasuunnittelun prosessin aikana, mika johtaa visuaalisen
kokemuksen ylikorostumiseen itse maisemasuunnittelussa. Tamén hinta on se,
ettd muut aistit jaavat vaihemmalle huomiolle, vaikka ne yhdessa muodostavat-
kin ihmisen kokemuksen maisemasta. (Roehr, 2021, 104)

Tarkastellessa suunnittelukohdetta moniaistisena tilallisena koke-
muksena, kaikkien aistien tulisi aina olla sisdllyttynad analyysivaiheeseen.
Moniaistinen tarkastelu tuottaa kokonaisvaltaisemman yleiskatsauksen ja aut-
taa suunnittelemaan tiedostaen ympariston moniaistisen luonteen. Jotkut aistit
voivat olla soveltuvampia tiettyyn kohteeseen kuin toiset, joten kaikkia aisteja
ei tarvitse aina sisdllyttda suunnitteluun. Roehrin mukaan aistindkokulmasta
on huomattavaa etua suunnitteluun. Se helpottaa jarjestdmdin suunnittelun
priorisointia, suunnittelun tarkoituksen maarittamista, tilallisen kokemuksen
kehittdmistd, hahmottamaan suunnittelukysymyksia kaikkien aistien kautta,
visualisoimaan suunnitelman aistillisuutta, herdattdmaan muistoja, luomaan
inklusiivisia ja persoonallisia maisematiloja sekd ymmairtaméain ihmisten
erilaisuutta aistihavainnoinnin suhteen. (Roehr, 2022, 11)

Rogowsin (2016) mukaan jokaisella maisematilalla on omat erityispiir-
teensd, jotka tarjoavat tiettyja arsykkeitd vaikuttaen aistihavaintoon. Nama
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arsykkeet muodostavat maiseman ainutlaatuisen luonteen, joka maarittaa
sen sopivuuden erilaisiin tarkoituksiin kuten virkistykseen tai leikkiin.
Moniaistisuus lisdda eldmyksen voimakkuutta ja tyytyvdisyytta tarkoitetun
toiminnan suhteen. (Rogowski, 2016, 23)

2.3.2 Moniaistinen arkkitehti- ja yhdyskuntasuunnittelu

Spencen  (2020) mukaan suunnittelemalla useampia aisteja yhdistavia
kokemuksia, voidaan parantaa  eldiménlaatua luoden  samalla
mukaansatempaavia, lumoavia ja mieleenpainuvia kokemuksia. Toisin sanoen,
eri aistikanavien kautta saatujen arsykkeiden yhdistdmnien ei vain muuta
yksittdisten aistidrsykkeiden ominaisuuksia, vaan tekee sen eldaméinlaatua
parantavalla tavalla (kuva 10). Moniaistiset drsykkeet tuottavat huomattavasti
rikkaamman kokemuksen, kuin niiden rinnakkaisina tai yksittaisina
yhteenlasketun summan perusteella voitaisiin olettaa. Yleisesti moniaistinen
suunnittelu edistda sosiaalista, kognitiivista ja emotionaalista hyvinvointia.
Vaikka monilla aloilla pyritdan
suunnittelemaan enemman
kokemuksia pelkdn ulkomuodon
sijasta, moniaistisen
tutkimuksen muuntaminen
akateemisesta maailmasta
arkkitehtisuunnittelun
kaytantoon on hidasta. (Spence,
2020, 20)

Thmisen viettdessd ldhes
kaiken ajan sisatiloissa suunnit-
telijoiden tulisi varmistaa, etta
rakennetun ympdariston moni-
aistiset ominaisuudet toimivat
yvhdessda tarjoten kokemuksen,
joka stimuloi aisteja positiivi-
sesti ja ndin lisdd hyvinvointia.
Ratkaisevaa on kuitenkin se, ettda
kuva 10. Moniaistinen kaupunkitila parantaa kasvava méara kognitiivisen neu-
Yleistd elamanlaatua rotieteen tutkimuksia osoittaa

nyt, ettd vaikka tilan valittamista
hienovaraisista aistidrsykkeistd ei oltaisi tietoisia tai niihin kiinnitettaisiin
hyvin vdhan tietoista huomiota, vaikuttavat ne terveyteen ja hyvinvointiin.
Lisdksi tdhdan mennessa julkaistun tutkimustiedon mukaan ympariston moni-
aistisuus voi vaikuttaa emotionaalisella ja kognitiivisella tavalla. (Spence, 2020,
5)



Spence vaittda, ettd jokaisen suunnittelijan pitdisi kiinnittda nykyista
enemman huomiota aisteihinsa ja sithen, miten niitd stimuloidaan. Sitd voidaan
kutsua tietoiseksi lahestymistavaksi aisteihin, jota on myos kutsuttu kasitteella
sensismi. Sensismi on avain lisddntyvddn hyvinvointiin, silld se tarkastelee
aisteja sekad niiden vuorovaikutussuhteita kokonaisvaltaisesti ja soveltaa tata
ymmarrystad jokapdivdiseen elamaan. Lahestymistapa perustuu myos lisadanty-
vaan nayttoon luonnon vaikutuksista ja siihen tosiasiaan, ettd ihminen nayttaa
hyotyvéan sen kaltaisesta ymparistostd, jossa lajimme on kehittynyt. Vaitetta
tukee se, ettd useimmat ihmisista valitsevat sisdlampotilaksi melko tasaisesti
17-23 celsius-astetta, mika vastaa lahinnd Lansi-Kenian leutoja olosuhteita tai
Etiopian ylankgja eli alueita, joilla ihmislajin uskotaan kehittyneen. (Spence,
2020, 5)

Arkkitehtuurin emeritusprofessori Joy Monice Malnar ja kuvataiteiden
emeritusprofessori Frank Vodvarka (2004) kirjoittavat haasteellisesta nako-
aistin dominanssista arkkitehtisuunnittelun kaytannossa ja antavat kaikille
aisteille yhtd suuren painoarvon. He osoittavat, ettd usein lahestymistapana on
tyoskennella yksi aisti kerrallaan, ja ehdottavat, ettda kuulo-, tunto- ja hajuaistia
pidetdisiin ndkoaistin vertaisina ja ettd tunne olisi yhtad tarkea kuin kognitio.
He pohtivat muutosta rakennetussa ympdristtmme, jos aistireaktiot, tunteet
ja muisti olivat kriittisid suunnittelutekijoitd, jopa rakennetta ja tilaohjelmaa
tarkedmpid. (Malnar & Vodvarka, 2004, 4)

2.3.3 Moniaistinen tuotesuunnittelu

Hendrick  Schiffersteinin  (2014) mukaan  suunnittelija ~ onnistuu
tarkoituksellisen kokemuksen suunnittelussa todenndkdisemmin, jos hédn
on tietoinen eri aistikanaviin valittyvista drsykkeista ja niiden vaikutuksesta
kayttdjakokemukseen. Tallainen ldhestymistapa saa aikaan tdyteldisemmaén
kokemuksen sekd sulkee pois ristiriitaisia arsykkeitd. Lopputuloksena
syntyy tuote, joka on ymmairrettdvissa myos aistivammaiselle kayttajalle.
(Schifferstein, 2014, 361)

Haverkampin (2019) mukaan teollisessa tuotesuunnittelussa on otettava
huomioon, ettd eri aistidarsykkeet maarittavat kayttdjan havainnon tuotteesta.
Siten kayttajakokemus ei koostu vain kaytettavyydestd, vaan siind huomioidaan
my0s moniaistinen kokemus. Aistikanavien vélisella vuorovaikutuksella on
olennainen rooli koetun yleisilmeen kannalta useamman kuin yhden aistin
aktivoituessa. Tuotekehityksen tulee olla yhteydessa kaikkiin tuotteen havait-
semiseen liittyviin aisteihin, mikd mahdollistaa intuitiivisen kaytettavyyden ja
ilmaisee kokonaisvaltaista ja moniaistista olemusta. Suunnittelu- ja kehityspro-
sessin aikana tarvitaan erilaisia objektiivisia mittauksia ja subjektiivisia arvioi-
ta. Moniaistisen suunnittelun tulee sisaltaa kaikki aistit mukaan lukien aistien
vélisten suhteiden moninaistisen ndkékulman. Kaikkien tuotteen aistittavvien
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ominaisuuksien vdlinen harmonisointi mahdollistaa vakuuttavan ulkondon ja
toiminnan. (Haverkamp, 2019, 3, 13)

Schiffersteinin mukaan moniaistinen suunnittelu ottaa lahtokohdakseen
suunniteltavan kohteen olemuksen maarittamisen. Kokonaisvaltainen moniais-
tinen suunnittelu rakentuu tuotteen tavoitteellisen olemuksen maarittimises-
td, olemuksen kasitteellisestd tarkastelusta, olemusta tukevien aistihavaintojen
etsimisestd seka aistihavaintojen, olemuksen ja tuotteen valisten suhteiden
analysoinnista (kuva 11). Liiketoiminnan Kkontekstissa tavoiteltava olemus
voidaan maarittad esimerkiksi kuluttajatutkimuksen avulla. Vaihtoehtoisesti
suunnittelija voi lahtea liikkeelle vaikutuksesta, jonka hdn haluaa saavuttaa
kayttdjassd ja maarittdd tuotteen tarvittavat ominaisuudet ja vuorovaikuttei-
suudet, joilla tavoiteltu olemus saavutetaan. Kun tavoiteltava olemus on maa-
ritelty, suunnittelijan on syvennettava ymmarrystaan tasta olemuksesta. Sen
voi aloittaa kirjoittamalla ylos olemusta pohdittaessa mieleen nousevia sanoja.
(Schifferstein, 2014, 361)

kuva 11. Sciffersteinin (2014) moniaistisen suunnittelun prosessi

Myothemmin suunnittelija kerdd naytteita eri aistimuodoista kuten kuvia,
materiaaleja, tuoksuja, ddnid, ruokia ja kasveja, jotka vaikuttavat saavan aikaan
tavoitellun vaikutuksen. Pohditaan, milta tavoiteltu olemus tuntuu, kuulostaa,
tuoksuu tai ndyttdd. Suunnittelijan tulisi ymparistoddn tarkkaillessa olla
utelias esineiden aistittavien ominaisuuksien suhteen, erityisesti sellaisista,
joihin ei tavallisesti kiinnitetd huomiota. Suunnittelijan tulee voida ndhda
ilmeisten asioiden taakse. Seuraavassa vaiheessa suunnittelija pyrkii luonneh-
timaan havaittujen aistiominaisuuksien ja tuotteen olemuksen valisia suhteita.
Suunnittelijan tulee selvittad, miksi tietyt esimerkkindytteet nayttavat liittyvan
haluttuun olemukseen sekd maarittaa ne fyysiset ominaisuudet, joilla saadaan
lopulta aikaan tavoiteltavan vaikutelma. (Schifferstein, 2014, 361-362)
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Edellisten vaiheiden tulokset toimivat lahtokohtana moniaistiselle kasi-
tekartalle. Tama ajatuskartta jarjestelee aiempien vaiheiden tiedon sailyttden
samalla tiedon runsauden. Mielikuvakartan keskeltd sen laidoille kartan
selitteet muuttuvat kasitteellisestd konkreettiseksi. Jos mahdollista, fyysiset
esimerkkindytteet voidaan lisdta osaksi mielikuvakarttaa. Ajatuskartan tehtava
on osoittaa, kuinka tietty kasite lopulta muuntuu havaittavaksi tuotteen fyysi-
seksi ominaisuudeksi. (Schifferstein, 2014, 362)

Suunnittelijan on tédrked tietdd, miten kayttdja toimii tuotteen kans-
sa, miten se havaitaan kdyton aikana, ja miten aistit toimivat yhdessa
tarjoten rikkaan ja monipuolisen moniaistisen kokemuksen. T&tda tietoa
voidaan hyodyntda uusien tuotteiden suunnitteluun, jolloin saadaan aikaan
tehokkaampaa kayttdjan aistien stimulointia, joka johtaa miellyttdvimpaan
ja mieleenpainuvampaan moniaistilliseen tuotekokemukseen. (Schifferstein,
Spence, 2008, 133-134) Vuorovaikutusskenaariolla tuodaan aikaulottuvuus
osaksi suunnitteluprosessia. Skenaario kuvaa kayttdjan toimintaa ja kayttdjan
saamaa palautetta. Skenaariolle asetetaan yleensd jokin tietty konteksti, joka
madrittelee tyypillisen kdyttdjan ja ympariston, jossa vuorovaikutus tapahtuu.
Monistisessa suunnittelutavassa skenaarioita kdytetddn tunnistamaan kaikki
aistikosketuspisteet (sensory touch points) eli, mitd aisteja stimuloidaan, kun
tuote tuotetta kaytettdessa. (Schifferstein, 2014, 362)

Fyysisten materiaalien kdyttdminen auttaa varmistamaan, etteivat kayt-
tdjan ja ympariston vuorovaikutussuhteet unohdu. Moniaistisen suunnittelun
prosessissa visuaalinen luonnostelu ja digitaalinen mallinnus tulisi jattaa
minimiin, sillda muuten visuaalinen vaikutelma ja kognitiivinen péattely hallit-
sevat suunnitteluvalintoja kuten aina ennenkin. Suunnittelijan olisi kokeiltava
luonnostella kaikilla aisteillaan, jotta hdn voisi arvioida kasitteiden aistillisia
puolia. Kollaasien ja tutkielmien, eri aisteille tehtyjen fyysisten mallien kautta
voidaan arvioida ratkaisuiden sopivuutta kayttdjan kontekstissa. (Schifferstein,
2014, 362)

Jotta moniaistisen suunnittelun edut voidaan tuoda esiin, on myos
suunnitelma esitettavd moniaistisella tavalla. Voidaan hyddynta fyysisia mal-
leja sekd kosketettavia ja haisteltavia materiaaleja seka toistaa danitiedostoja.
Kuvakasikirjoitus voi ndyttaa eri aistien osallisuuden ihmisen ja tuotteen vuo-
rovaikutuksen eri vaiheissa. Moniaistisessa suunnittelussa olennaista on, etta
kaikki aistikanavat sisdllytetdan selkedsti suunnitteluprosessiin. Suunnittelun
darimmaisend haasteena on kehittda tuote, joka tarjoaa mielenkiintoisen ja rik-
kaan kokemuksen, mutta joka kuitenkin koetaan yhtenédisend kokonaisuutena.
(Schifferstein, 2014, 362)
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2.3.4. Kokemuslihtoisyys

Kokemussuunnittelun tutkijan Yichen Lu’'n (2018) kirjoittaa, ettd kokemuksen
kdsitettd on tutkittu monista nédkokulmista. Naturalistisen pragmatismin
ndkokulmasta kokemus ndhddan subjektin ja objektin kietoutumisena eli
kokemus on ihmisen vuorovaikutusta kuvitellun ja todellisen ympéariston
kanssa. Ihmiselld on synnynndisid opittuja taitoja, joilla on merkittdva rooli
vuorovaikutuksessa. (Lu, 2018, 32) Rogowskin (2016) mukaan kokemus on
tunteiden ja ajatusten yhdistelma4, jota peilataan ymparistoihin, joihin ihmisella
on henkildokohtainen suhde, kuten lapsuuden maisemiin (Rogowski, 2016, 25).

Ympaéristotaitelija Ryan Deweyn kokonaisvaltaisen kokemuksen ldhesty-
mistavan inspiroimana soveltavat tieteenalat ovat pyrkineet maarittelemaan
ihmisen ja ympériston valisessd vuorovaikutuksessa syntyvid kokemuksia,
vaikka kokemuksia harvoin luonnehditaan systemaattisella tavalla (Lu, 2018,
32). Cupchik ja Hilscher (2008) osoittivat fenomenologian tutkimuksissaan, etta
kokemukset ovat laadultaan hyvin kokonaisvaltaisia tapahtuen reaaliaikaisesti.
Ne sisdltavat vuorovaikutusta yksilon ja kohteen valilla. (Cupchik & Hilscher,
2008, 9)

Lu'n (2018, 32) mukaan kokemukset ovat subjektiivisia, mutta jaljitettavis-
sa psykologisen prosessin kautta. Tuotesuunnittelun tutkimuksessa Hendrick
Schifferstein ja muototeorian professori Paul Hekkert (2008) maédarittelevat
tuotekokemuksen tietoisuudeksi psykologisista vaikutuksista, jotka syntyvit
vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa. Naihin lukeutuvat aistidrsykkeiden lisak-
si ihmisen tuotteelle antamat merkitykset ja arvot sekd tuotteen herattamaét
tunteet. (Scifferstein & Hekkert 2008, 2)

Kokemus on kokonaisvaltaisen aistihavainnon, toiminnan, motivaation
ja kognition yhdistelmd, joka maéarittyy erityisesti ajan ja paikan mukaan,
mutta joka on myds dynaamista. Kdyttdjakokemus voidaan myos madritella
henkilén havainnoiksi ja reaktioksi, joka on seurausta tuotteen, jarjestelméan
tai palvelun kayttamisesta. Kayttdjakokemus koostuu tunteista, uskomuksista,
mieltymyksistd, havainnoista, fyysisista ja psyykkisista reaktioista, kayton
aikaisesta, jalkeisestd tai sitd edeltdneestd kayttaytymisesta ja saavutuksista.
Tuotekokemuksen ja kdyttdjakokemuksen késitteitd voidaan laajentaa yksilosta
kohti useamman yksilon yhteistd tuotekokemusta, joka on tuotteen kayttdja-
kokemuksen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen saumaton yhdistelma. (Lu, 2018,
32-33)

Deweyn (2018) mukaan moniaistinen kokemus voidaan muodostaa valit-
semalla mitka tahansa kaksi aistihavaintoa ja yhdistamalla ne yksikertaiseksi
kokonaisuudeksi. Kun timéan kautta suunnittelija ymmartdaa mitd aistihavain-
tojen yhteen sulauttaminen tarkoittaa, voidaan yhdistellad useita aistihavaintoja
kokonaisuuksiksi, mikali se palvelee tarkoitusta. Tatd on syyta toteuttaa varoen,
sillda jokainen suunniteltu kokemus ei hyody moniaistisuudesta. (Dewey, 2018,
85)
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Lu (2018) muistuttaa, ettd kokemuksen kokonaisvaltainen, vaikeasel-
koinen ja monimutkainen, mutta my6s monipuolinen luonne vaikeuttaa sen
hyodyntdmista ja tietyn kokemuksen takaamista suunnittelun lopputuloksena.
Nain ollen kokemusta ei voida
suoraan  suunnitella, mutta
suunnittelija voi kuitenkin luoda
olosuhteet tietyn kokemuksen
herattamiseksi. Tietyntyyppisia
kokemuksia edistavat elementit
voidaan tunnistaa ja tehda niista
toistettavia, jolloin kokemus
voidaan suunnitella luomalla
optimaaliset olosuhteet nadille
‘avainelementeille’ (kuva 12). (Lu,
2018, 33)

Ympaéristomielikuva liittyy
tiiviisti kokemukseen. Arkkitehti
Anja Allas (1993) kirjoittaa, etta
ympadristomielikuvan tutkimuk-
sissa pyritdadn osoittamaan fyysi-
sen ympdariston ja sen nahtavien

ja tilallisten ominaisuuksien kuva 12. Jotkin elementit maisemassa edistd-
muistamisen valisiA vuorovai- vdt tiettyd kokemusta. Merellisen kokemuksen
kutussuhteita. Olennaista tissa muodostumiseen vaikuttavat esimerkiksi
mielikuvassa on, ettd se ilmentaa laiturit ja meriveden tuoksu

paikan ja ihmisen vélistd suhdet-

ta. Fyysistd ymparistod suunniteltaessa tulisi ottaa huomioon taustatieto siita,
milla tavalla kohteeseen sidoksissa olevat ihmiset hahmottavat ymparistoaan,
ja miten ne ovat vuorovaikutuksessa sen kanssa. Ei tulisi mydskdaian unohtaa
pohtia mahdollisten muutosten vaikutusta jo omaksuttuihin ympariston
kayttoon liittyviin tottumuksiin. Ihmisen kasitys ymparistostaan voi olla hyvin
stereotyyppinen ja toimintojen otaksutaan sijoittuvan tiettyihin, totuttuihin
paikkoihin ja yhteyksiin. (Allas, 1993, 142-143)
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2.4. Suunnitteluprosessi ja -metodologia

Tassa luvussa tehddaian yleiskatsaus maisema-arkkitehtisuunnittelun
prosessiin ja suunnitteluparadigmoihin. Lisdksi esitellddan moniaistiseen
maisemasuunnitteluun liittyva aistikavely-metodi.

2.4.1. Maisemasuunnittelun prosessi

Lu (2018, 30) painottaa, ettd suunnittelutavoitteilla on merkittava rooli
suunnittelumetodin valinnassa ja hyodyntamisessa. Yhdyskuntasuunnittelija,
tutkija ja maisema-arkkitehtuurin teoreetikko Kevin Lynchin ja Gary Hackin
(1984) mukaan maisemasuunnittelun metodologiassa halutun tuloksen
saavuttamiseksi metodin on oltava sopiva seka suunnitteluongelmaan
ettd suunnittelijalle. Usein metodin valintaan ei juuri kiinnitetd huomiota.
Suunnittelija valitsee menetelméan, joka tuntuu luontevalta ja jonka avulla on
tottunut tyoskentelemaian sen kummemmin ajattelematta, miten valinta sopii
suunnittelun tavoitteisiin. Valittu metodi vaikuttaa kolmeen suunnittelun
elementtiin. Ensinnédkin se vakiinnuttaa suunnitelman rakenteet ja kytkokset
suunnitelman sisdlla. Toiseksi silla on suora vaikutus suunnitelman
lopputuloksen maéarittymiseen. Kolmanneksi se toimii viitteellisenéd
kiintopisteenad ja tiekarttana siirryttdessa abstraktin suunnittelun maailmasta
todelliseen suunnittelukohteeseen. (Lynch & Hack 1984, 128-129)

Yleisesti suunnittelu tunnistetaan prosessiksi esimerkiksi tutkimisen, op-
pimisen, pohtimisen, pdatoksenteon, ongelmanratkaisun ja mahdollisuuksien
luomisen suhteen. Ndistd eri suunnittelun ndkékulmista huolimatta suunnittelu
viittaa ensisijaisesti tavoitteelliseen prosessiin. Suunnitteluprosessin ytimessa
onkin tarkoitus suunnittelu haluttua padamaaraa kohti, jonka tavoitteet maarit-
tavat suunnittelukdytdnnon painopisteen. Tadltd osin suunnittelutavoitteet voi-
daan maadritellda suunnittelun toimenpiteiksi, ja jokaisessa suunnitteluvaihees-
sa tehtyjen paatosten tavoitteiksi. Suunnittelun tavoitteet eivat yleensa alussa
ole tdsmallisid ja ne voivat kehittyd suunnittelijan ymmarryksen lisdantyessa,
sekd suunnittelun ja tekemisen kautta. Edistykselliset tavoitteet puolestaan
ohjaavat suunnittelutoimintojen valintoja ja edistdvat suunnitteluprosessia.
Riippumatta tavoitteita koskevista kysymyksistd, kuten kuinka voidaan hallita
eri tavoitteiden vilistda vuorovaikutusta osana prosessia, toivottujen tavoittei-
den erottaminen ja tavoitteita tukevien olosuhteiden luominen ovat keskeisia
vaatimuksia suunnittelun onnistumisen kannalta. (Lu, 2018, 29)

Suunnittelijoille on yleensd haasteellista sdilyttda tasapaino radikaalin
avoimuuden ja paamaaratietoisuuden valilld tavoitteiden muuttuessa abstrak-
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teista ja epamaaraisista konkreettisiksi ja tasmallisiksi. Olennainen osa suun-
nitteluprosessia on valistuneiden arvausten tekeminen suunnitteluehdotuksen
yhteydessa. Suunnittelun on kuitenkin viime kadessa oltava tasmallista tuot-
taakseen tuloksia todellisessa maailmassa. Tamén tasapainon sdilyttamiseksi
sekavaan suunnitteluprosessiin tarvitaan metodia. Tasta seuraa kaksi pohjim-
miltaan hyvin erilaista suunnittelumetodologian ajatusmallia: tavoitteellinen ja
rationaalinen ongelmanratkaisu seka luova kaaos. (Lu, 2018, 30)

Viime vuosina suunnittelun painopiste on vaihtunut pragmaattisuudesta
kohti kokemuksellisia tavoitteita. Suunnittelumenetelmien historiaa tutkimalla
voidaan saada selville erilaisia ldahestymistapoja tavoitteiden asettamiseen ja
hyodyntdmiseen suunnitteluprosessissa. Keskeiset liikehdinnat suunnittelu-
metodologian kehityksessd auttavat ymmartdmaan suunnittelutavoitteiden
merkitystd osana suunnittelun eri ldhestymistapoja. Viime suunnittelutut-
kimuksen puolivuosisadalta voidaan nimetd kolme merkittiavda aatteellista
aaltoa: teknisrationaalisesta ongelmanratkaisusta pohdiskelevaan kaytiantoon
ja toisen sukupolven suunnittelumetodeihin sekd sen jdlkeen 'designerly ways
of knowing’ eli suunnittelullisia tapoja ymmartaa. Ensimmadaisen sukupolven
suunnittelumetodeihin vaikutti insind6risuunnittelun suuntaus. Siina keskeis-
ta oli, ettd suunnittelutavoitteet vastaisivat tiettyja aivan suunnitteluprosessin
alussa maaritettyja vaatimuksia. Suunnittelututkimuksen toinen aalto alkoi
kiinnittdd huomiota suunnittelussa mukana oleviin henkil6ihin. Toisen aallon
suunnittelumenetelmaét osoittivat, ettd suunnittelutavoitteet liittyivét seka yk-
silolliseen kognitioon, ettd alylliseen yhteistyohon, ja ettd tavoitteet kehittyivat
suunnittelijoiden kasvavan tietimyksen ansiosta. Kolmas suunnittelututki-
muksen aalto esitti moniarvoisen ja tasapainoisen niakemyksen suunnittelun
tavoitteiden asettamisesta, joka voi helpottaa luovaa ja muuttuvaa interventiota
merkityksellisen kokemuksen saavuttamiseksi. (Lu, 2018, 29-32)

Suunnittelun vaiheet

Suunnittelu on tapahtumasarja, joka alkaa kohteeseen tutustumisel-
la eli usein kohteessa kdynnilld, ja pddttyy toteutuneeseen ympdristoon.
Toteutuneeseen ymparistoon liittyy lisdksi yllapito, kasvu ja ajan myo6ta tapah-
tuva kehitys. Yleisesti prosessi voidaan jakaa kuuteen eri vaiheeseen: Kohteen
vaikutelma ja taltiointi, analyysi, synteesi, ideointi ja lopullinen suunnittelu.
(Roehr, 2022, 11) Tassa yhteydessa kasitellddan néista vaiheista nelja ensimmais-
td, silld ne ovat erityisen merkityksellisid moniaistisen suunnittelun nakokul-
masta.

Kohdevierailu on valttamaton osa suunniteltavan maisematilan ymmar-
tdmisen kannalta. Ensivaikutelma on ensimméinen fyysinen kosketus suunnit-
telukohteeseen ja kohteessa tulisi sen lisdksi vierailla mahdollisimman monta
kertaa suunnitteluprosessin aikana. Suunnittelu on jatkuvasti kehittyvaa
toimintaa ja se vaatii suunnittelukohteen ymmartamistd monesta eri nakokul-
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masta. Kohteen ja siitad tehtyjen havaintojen taltiointiin kohdevierailun aikana
on olemassa monenlaisia valineitd kuten perinteiset luonnostelu, valokuvaus,
kirjoittaminen ja kartat. Nama mainitut keskittyvét tyypillisesti visuaalisten
havaintojen taltiointiin. Moniaistiseen taltiointiin on monia eri vdlineitd, kuten
ddnittaminen ja lampotilan mittaaminen. (Roehr, 2022, 11)

Kohteen analysoinnissa on kyse taltioidun tiedon jarjestamisestd, teorioi-
den kehittamisestd, johtopaatosten tekemisesta ja ideoista. Analyysi keskittyy
ensisijaisesti tuomaan esiin kohteeseen ja sen ympdaristoon liittyvaa tietoa,
jota ei voi silmin havainnoida. Synteesi tuo yhteen kaiken analysoidun tiedon
ja asiakkaan tarpeet sekda madrittelee piirtamisen kautta sen, kuinka suunnit-
telukysymyksia lahestytdadn. Tama vaihe on usein visuaalisesti painottunut
karttoineen, diagrammeineen ja ilmakuvineen. Ideointivaiheessa kuvitellaan
se, milta kohde voisi mahdollisesti ndyttad. Tassd prosessin vaiheessa suunnit-
teluehdotuksia hahmotellaan ja erilaisten ideoiden mahdollisuuksia kokeillaan.
(Roehr, 2022, 11)

2.4.2. Suunnittelu ja tutkimus

Maisema-arkkitehtuurin professori Adri van den Brinki ja muut (2016)
kirjoittavat, ettd maisema-arkkitehtuurin ammattikunnan kehittymisen
taustalla ovat kadytannonldheiset puisto- ja puutarhasuunnittelu. Maisema-
arkkitehtuurinalan ensimmaisetammatinharjoittajat sovelsivat arkkitehtuurin,
tekniikan alojen, maataloustieteen ja metsatieteen teorioita ja ensimmadiset
alan opettajat yliopistoissa viime vuosisadan alussa olivat ndiden tieteenalojen
ammattilaisia. Maisema-arkkitehdeille onkin hyvin luontevaa tehda
poikKkitieteellista tutkimusta. Vuosisadan puolivialissd maisema-arkkitehtuurin
monitieteellinen luonne laajentui entisestdin ja erikoistumisalueet kehittyivat
véhitellen. (van den Brink & al. 2016, 9)

Kaikki suunnitteluty6é vaatii jonkin verran tutkimusta esimerkiksi
suunnittelukohteen historiasta, kayttamalla metodeja kuten arkistotutkimus
ja puustokartoitus. Tamaéan kaltainen tutkimus on tarkeda ja sen kautta am-
mattilainen oppii tutkimustaitoja, joka kuitenkin on erilaista suhteessa akatee-
miseen tutkimukseen, kuten luonnon- ja sosiaalitieteisiin sekd humanistisiin
tieteisiin ettd taiteen historiaan. Maisema-arkkitehdin ei tulisi olla pelkdstaan
suunnittelija tai tutkija, vaan enemmaéankin ndiden molempien yhdistelma.
Maisema-arkkitehtuurin tutkimusta tarvitaan lisdé, jotta ammatti saisi vahvat
perustelut harjoittamiselleen ja sailyttdisi paikkansa akateemisen maailman
kilpailussa. Lisatutkimus auttaisi myos monien yhteiskunnallisten ja ymparis-
toon liittyvissd ongelmien ratkaisemisessa. (van den Brink & al. 2016, 9)

Mooren (2019) mukaan on tarvetta kehittdd muotoilututkimuksen ja itse
muotoilun akateemista uskottavuutta. Metafyysisesta painolastista luopumi-
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nen, joka hidastaa monia nykyisid havaintoteorioita, antaa mahdollisuuden
tehdd suunnitelmat ymmarrettavammaksi, opettaa muodonantoa, yhdistaa
tilaohjelmia todellisiin paikkoihin ja kehittdaa ideoiden ilmaisemiseen rohkai-
sevia tyoskentelytapoja. Muuttamalla ajattelutapaa maiseman suhteen kaytan-
nosta kohti ideoita, ndhdaan se seka kulttuurisena rikkautena ja luonnonvarana
ettd fyysisend ja abstraktina kokonaisuutena, jolla on taloudellista ja sosiaalista
arvoa. Tarkastellessa ihmisen kokemuksia fyysisesta ymparistosta luodaan
elintarkeitd yhteyksia hallinnon, kulttuurin, terveyden ja talouden vélille. Tama
mahdollistaa uuden tavan kasitelld kokonaisvaltaisesti maaseutu- ja kaupun-
kialueita, luontoalueita ja rakennettua ymparistod. Nama uudet tavat asettavat
sekd suunnittelulle ettd tutkimukselle uusia paamaaria tuottavat raikkaita
oivalluksia tulevaisuuden ympaéristén suhteen. Tama ei tarkoita sitd, ettd tut-
kimus ja suunnittelu olisivat samassa asemassa, vaan tutkijaa ja suunnittelijaa
ohjaavat erilaiset kdaytannot, paamaarat ja tavoitteet ja niitd arvioidaan eri
kriteerein. (Moore, 2019, 321)

Mooren (2019) mukaan erityisesti suunnittelijalle on vaikeaa kohdata
totuutena pidetyn tiedon muuttuva luonne. Kaiken tutkimisen siirtyminen
yksiselitteisestd monitulkintaiseen on ehké yksi tamén paradigman haastavim-
mista puolista. Tama ei ole vain tapa sanoa, etta kaikki kay, vaan pikemminkin
uusi ehdotus tyon arviointikriteerien muuttamisesta. Totuus on ehdollista ja
uskomukset muuttuvat. Toisin sanoen mikéén ei ole kiveen hakattua. Juuri tdama
joustavuus antaa loistavan mahdollisuuden kehittda uusia lahestymistapoja, jos
vain on riittavasti itsevarmuutta siirtyd kauemmaksi tieteellisten olettamusten
ja metodologian kovasta ytimesta. Sen myotd on mahdollista myos luoda uusia
yhteyksié tieteenalojen yli ja valille seké poistaa kdytdnnon ja teorian toisistaan
erottavat rajat. (Moore, 2019, 321)

2.4.3. Aistikavely

Roehrin (2021) aistikdvely, joka on tarkoitettu kaikille maisemasuunnittelun
parissa tyoskenteleville, tdhtdd maisematilan ymmartamiseen moniaistisesti.
Aistikdavely on keino opettaa ja harjoitella aistihavainnointia, tiedon
taltiointia ja tilasta herdnneiden subjektiivisten tuntemusten tarkastelua.
Aistikadvely edistdad tietoisuutta ympdariston aistimuksista, mikd mahdollistaa
kokonaisvaltaisemman suunnitteluajattelun. Aistikdvely -metodi alkaa
vierailulla kohteessa ja jatkuu tietojen taltioimisella sekad kdsin hahmotetuilla
kartoilla. Nailla kartoilla paikannetaan erilaisia aistikokemuksia eriteltyind
tunto-, ddni- ja hajukarttoihin. Jokaisen aistikokemus on erilainen, ja niita
voidaan luokitella ja taltioida taulukkoon (liite 1). Kavelystad saatujen tietojen
avulla voidaan mitata ympéariston moniaistista havaintoa, ja sitd, miten
aistidrsykkeet luovat yksilollisia kokemuksia. Tama tieto voi myos auttaa
ymmartamain paremmin sitd, kuinka moniaistinen suunnittelu tukee
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henkista ja fyysistd terveyttd. Maisematilaan uppoutuminen on voimakas
kehollinen kokemus, sillda maisema on eldd ja on jatkuvassa muutoksessa.
Jos suunnittelijat eivét ole tietoisia moniaistisen kokemuksen positiivisista
vaikutuksista suunniteltuun maisematilaan, jatkavat he ndkoaistikeskeista
priorisointia suunnittelussa. Metodina aistikdvely tarjoaa systemaattisen ohjeen
maisemasuunnittelijalle tilan ilmaisusta ja sen moniaistisesta kokemisesta.
Metodi mahdollistaa moniaistisen maiseman havainnoinnin lisddntymisen ja
uuden tutkimusalueen kdynnistamisen maisema-arkkitehtuurin moniaistisessa
ympaéristosuunnittelututkimuksessa. Aistikavely on myos védline moniaistisen
lukutaidon opettamiseen. Sen avulla suunnittelija oppii maarittdméaan, kuinka
erilaiset suunnitteluratkaisut johtavat erilaisiin aistikokemuksiin, jolloin
hdn ymmartdd, kuinka eri elementit jarjestetddn rikkaan aistikokemuksen
saavuttamiseksi. Tama laajentaa yleistd ymmarrystd suunnittelusta.
Aistikavelytaulukko on vain esimerkki, jota voidaan taydentda ja muokata
vastaamaan paremmin yksilon havaintoja ja tunteita kohdevierailun aikana.
(Roehr, 2021, 104-106)

Aistikdvely ei ole uusi menetelmad, vaan sitd on kokeiltu jo vuosikymme-
nien ajan. Késite otettiin kdyttoon 1970-luvun alussa Simon Frasen Yliopistossa
Vancouverissa, jossa vierailijoilta sidottiin silmét ja heidét ohjattiin puutarhan
lapi dokumentoiden kaikki muut tuntemukset kuin ndkéhavainnot. Samoin
Sheffieldin yliopiston tutkija Victoria Henshaw jarjesti hajukavelyjd ihmisryh-
man kanssa tutkiakseen ja ymmartadkseen kaupungin hajujen havaitsemista.
Viimein taiteilija ja tutkija KateMcLean jarjesti hajukévelyja ja visualisoi osal-
listujiensa l0ydokset hajukartoiksi. (Roehr, 2021, 104)
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Kir jalisuus-
katsauksen
loydokset

Tassa luvussa esitellaan
kirjallisuuskatsauksen l6ydokset
moniaistisen maisemasuunnittelun
ja sen prosessin nakokulmasta.
Loydokset toimivat myos tausta-
aineistona, johon suunnittelijan
tulee perehtya voidakseen soveltaa
metodia.
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3.1 Moniaistisen kokemus

Kirjallisuuskatsauksen keskeisin 10ydés on, ettd moniaistisuuden ja sen
mukanaan tuomien hyotyjen saavuttamiseksi maisemassa tulee suunnittelun
lahtokohtana olla kayttajakokemus. Thmisen kokemus ymparistostd muodostuu
dynaamisessa vuorovaikutuksessa kuvitellun ja todellisen ympariston
kanssa, ja siihen vaikuttavat aistihavaintojen lisdksi muun muassa tunteet,
uskomukset ja mieltymykset. Kaikki aistihavainnot vaikuttavat ihmisen
aistikokemukseen, vaikka niisté ei oltaisi edes tietoisia. lhmisen kokemukseen
ympaéristosta vaikuttavat merkittavasti aiemmin koetut maisematilat, kuten
lapsuuden maisemat. Kokemuksia ei monimutkaisuutensa vuoksi voida
suoraan suunnitella, mutta niiden herdttamiselle voidaan luoda edellytykset.
Esimerkiksi tietyt aistimukset tai niiden yhdistelméat voidaan kokea liittyvan
tiettyyn kokemukseen, jolloin niitd voidaan kayttda toistuvasti kyseisen
kéyttdjakokemuksen saavuttamiseksi. Yleisesti kokemusta voidaan hallita
kehittdmalla menetelma4, jossa eri aistihavainnot yhdistetadan yhdeksi sujuvaksi
kokonaisuudeksi. Tdmad moniaistisen kokemuksen suunnittelu edellyttaa
aistidrsykkeiden ja kokemuksen valisen yhteyden systemaattista selvittamista.
Moniaistinen kokemuksen suunnittelu jakautuu kuuteen teemaan, jotka ovat
tunnelma, moniaistinen maisema, maiseman syklinen luonne, yhtendisyys,
tarjoumat ja moniaistinen ajattelutapa.
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3.2. Tunnelma

Maisemasta muodostuva moniaistinen kokemus ja maiseman

\ tavoitteet tiivistyvat tunnelman késitteessa. Tunnelma kiteyttaa

ympadristostd saadun aistihavainnon, kdyttdjan tunteet,

muistot ja motiivit sekd maiseman toiminnallisuuteen ja

merkitykseen liittyvét tavoitteet yhden kasitteen alle (kuva 13),

mikd mahdollistaa sen kdyttdmisen osana suunnittelua. Kasitteen kayttamista

tukee myo6s sen yleisesti ymmaérretty merkitys miellyttavina kokemuksena.

Kasite mahdollistaa moniaistisesta kokemuksesta keskustelemisen esimerkiksi

asiakkaan kanssa, ilman ettd kaikkien osapuolten tarvitsee ymmartaa
taustateoriaa.

Aistindkokulman sisdltava tunnelman kasite auttaa suunnittelun prio-
risointia ja tavoitteiden madrittamista seka tilallisen kokemuksen suunnitte-
lua. Lisdksi se auttaa hahmottamaan suunnittelukysymyksia kaikkien aistien
kautta, visualisoimaan suunnitelman aistillisuutta ja mikéa tarkeinta, luomaan
inklusiivisia ja persoonallisia maisematiloja.

Tunteet, muistot ja motiivit Aistihavainto Merkitykset

Moniaistinen kokemus Maiseman tavoitteet

Tunnelma

kuva 13. Tunnelman kdsite kokoaa yhteen moniaistisen kokemuksen ja suunnitellun
maiseman tavoitteet

Kirjallisuuskatsaus osoittaa, ettd maisemasuunnittelun prosessissa on
huomattavan tarkedd, ettd suunnittelulla on selkead pdamaara. Kun suunnittelun
tavoitteet eivat yleensa prosessin alkuvaiheessa ole kovin tasmallisia, tarjoaa
tunnelman madarittiminen suunniteltavalle kohteelle selkedn tavoitetilan jo
varhaisessa vaiheessa. Tdtd edesauttaa moniaistiseen ajattelutapaan tiiviissa
yhteydessa oleva aistianalyysi, joka tehdadan aistikdvelyn tai aistiselvityksen
pohjalta. Aistianalyysin perusteella syntyy syvédllinen ymmarrys maise-
man aistittavista ominaisuuksista ja niiden muodostamasta tunnelmasta.
Suunnittelijan tulee maarittad, mitka aistielementit tukevat suunnitelman
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tavoitteellista tunnelmaa, ja vahvistaa sen kannalta oleellisia, tai sulkea pois
sitda haittaavia arsykkeitd. Tama tavoitteellisen paddmaaran madrittaminen on
yksi keskeisimmista edellytyksistd onnistuneelle moniaistiselle suunnittelulle.

Tunnelman luomisessa voidaan aistidrsykkeiden lisdksi kayttaa
elementteja, jotka mielletddn liittyvan tiettyyn tunnelmaan, ja pohtia mita
aistidrsykkeitd elementit sisadltdvdat. Moniaistisella suunnittelulla ei ldhto-
kohtaisesti pyritd saavuttamaan vaikuttavia kokemuksia maisemasta, vaan
tavoiteltava kokemus suhteutetaan suunniteltavan kohteen merkityksiin ja
toiminnallisiin pdamaariin, kuten leikkiin, virkistykseen tai tehokkaaseen
liikkumiseen. Maisematilalle voidaan teoriassa madrittdd sen toimintojen
ja merkitysten kannalta otolliset aistidrsykkeet, jotka lopulta muodostavat
moniaistisen kokemuksen maisemasta. Esimerkiksi tietynlaiset maisematilan
akustiset ominaisuudet soveltuvat eri tavalla eri kdyttotarkoituksiin. Samalla
tavalla jotkin tuoksut ja tuntoaistimukset tukevat omalla tavallaan maiseman
tarkoitusta. Tarkoitus on tuottaa miellyttdvaa arkiympéristod, jossa kaikkien
on helppo toimia. Maisematilat voivat toki olla vaikuttavia ja sykdahdyttavia, jos
se on suunniteltavan maiseman tavoite.

3.3. Moniaistinen maisema

Aisteja ei lahtokohtaisesti tulisi kasitellda erillddn toisistaan,
mutta suunnittelun ndkokulmasta jaottelu aistikanavan
mukaan tekee asiasta helpommin hahmotettavan. Maisema
‘ voidaan jakaa tunto-, &ani-, haju- ja makumaisemiksi.
Perinteinen maiseman kisite kattaa ndhtavan ympariston, jota
tassa ei kasitella sen ylikorostuneisuuden vuoksi.

Kosketettava maisema

Muihin aisteihin verrattuna tuntoaisti laajentaa ja syventda havaintokokemusta
merkittavasti. Tuntoaistin kautta tiedetddn, miltd asiat tuntuvat, ja se on
valttamaton aisti tilallisuuden ja etdisyyksien hahmottamiseksi. Lisdksi se
on tdarked myos lahiympariston oppimiseksi. Tuntoaistin kautta muodostuva
vaikutelma on henkilokohtainen kokemus maisemasta, silla se nostaa
pintaan muistoja seka herattda voimakkaita tunteita. Tuntoaistimukset ovat
melko objektiivisia ja ne arvioidaan kokemuksesta riippuen miellyttavina tai
epamiellyttavind. Tuntoaistin muista aisteista selvésti erottava tekija on se,
ettda koskettamisen lisdksi on mahdollisuus tulla kosketetuksi. Koskettamalla
ihminen tulee tietoiseksi itsestdadan ja fyysisestd ymparistostaan. Kosketuksi
tuleminen taas on perusedellytys henkiselle ja fyysiselle kasvulle. Vain
koskettamallaihminen voi oppia ymparistonsd materiaalisuudesta jahahmottaa
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etaisyyksia.

Ympaériston tuntoaistittavuus on siis hyvin keskeinen osa maisemasta
muodostuvaa havaintokokemusta, ja sitd kautta myos tdrked maisemasuun-
nittelun nakokulma. Tuntoaistimukset voidaan jakaa karkeasti kahdeksaan
kategoriaan: kuumuus ja kylmyys, kovuus ja pehmeys, kosteus ja kuivuus seka
painavuus ja keveys. Esimerkiksi pienilmasto aistitaan ilmankosteuden ja lam-
potilan vaihteluina seka esimerkiksi tuulena kasvoilla. Auringon lammittama
kallio saa aikaan hyvin erilaisen tuntoaistikokemuksen suhteessa kylméaan ja
markaan rantakallioon (kuva 14). Tuntoaistijarjestelmaan kuuluvat myos erilai-
set kineettiset aistit, kuten lihas-, nivel- ja tasapainoaisti. Niilld aistitaan eri-
tyisesti sellaisia maanpinnan ominaisuuksia kuten korkeusvaihtelu, kaltevuus
ja kitka. Ylaméden tai portaiden kiipedminen ovat tavanomaisia maisemaan
liittyviad tuntoaistikokemuksia. Jotkin ympaériston ominaisuudet kuten kulku-
pinnan tai penkin sivuttaissuuntainen kaltevuus ovat voimakkaasti kielteisesti
koettavia kineettisid aistimuksia. Ne voivat vaikuttaa merkittavéasti maisema-
tilan suunniteltuun toimintaan
ja tarkoitukseen, mika liittaa
tuntoaistimukset ldheisesti tar-
joumien suunnitteluun.

Ihminen on kosketuksissa
maisemaan padsaantoisesti
jalkapohjillaan, mutta myos esi-
merkiksi kasilladn tarttuessaan
johonkin tai takamuksellaan
istuessaan. Tuntoaistia huomioi-
taessa on ndin ollen perusteltua
keskittya ensisijaisesti suunnit-
telemaan pintoja, joihin ihminen
on kosketuksissa jatkuvasti, eli
maanpinnan materiaaliin. Muita
tarkeitd kosketuspisteita kuten
késijohteita ja penkkeja ei tule
aliarvioida, silld ne ovat hyvin
keskeisid elementtejd maiseman kuva 14. Kuuman ja kylmdn sekd mdrdn ja
toimintojen kannalta. Ndiden kos- kuivan pinnan vaikutus tuntoaistikokemuk-
ketuspintojen kannalta tarkeinta seen rantakalliolla
on materiaalin pintakasittelyn
valinta, mutta my6s muotokieli ja mitoitus. Ndilla ominaisuuksilla on merki-
tystd ympdariston tarjoumien muodostumisen ja kdytettavyyden ndkokulmasta.
Voidaan esimerkiksi pohtia tuntoaistimuksen eroa tartuttaessa metalliseen
ja puiseen kasijohteeseen sekd eroa istuessa betonisella tai puisella penkilla.
Huomataan, ettd jo pelkkd mielikuva materiaalien ominaisuuksista saa aikaan
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kuvitteellisen tuntoaistimuksen. Thminen on hyva kuvittelemaan aikaisempiin
kokemuksiin perustuen, miltad asiat tuntuvat. Siksi on tarkea pohtia, millaisen
kuvitteellisen tuntoaistimuksen jokin materiaali luo, vaikkei ihminen olisikaan
fyysisesti kosketuksissa siihen. Yksi konkreettinen esimerkki on viime vuosina
maisemarakentamisessa paljon kaytetty Corten -terads, jonka pinta on hyvin
karkea ja teravakin etdannyttiaen kayttajaa.

Tuntoaisti on Kkiintedsti yhteydessd my0s ajan havainnointiin.
Materiaaleihin ajan kuluessa jadneet luonnon ja ihmisen aikaan saamat jaljet
kertovat tarinaa menneisyydestd, ja auttavat ihmista sijoittamaan itsensa osak-
si maailmanhistoriaa, mika lisda maailmaankuuluvuuden tunnetta. Miljoonien
vuosien aikana muotonsa saaneet kivet kytkee kokemuksemme maailman
varhaisiin vaiheisiin, ja vanhat rakennukset vuosisatojen padhan. Erilaiset
materiaalit vanhenevat ja kuluvat eri tavoin ominaisuuksistaan ja ymparistosta
riippuen. Esimerkiksi monet synteettiset materiaalit kuten muovi, teras ja lasi
joko kuluvat epamiellyttdvan néakoisiksi ajan myota tai niissd ei ndy mitaan
jalkia kulumisesta. Jotkin materiaalit, kuten luonnonkivi ja puu, sen sijaan
vanhenevat arvokkaasti ja saattavat kulumisellaan kertoa menneisyydestaan.
Loppujen lopuksi suunniteltavan kohteen luonne méarittaa kumpi on tarkoituk-
senmukaista: historian tallentuminen vai sen piilottaminen. Tdma ajatus hyvin
aikaa kestdvistd materiaaleista on sopusoinnussa myos kestavan kehityksen
mukaisen materiaalien kdyton kanssa.

Adnimaisema

Adnimaisema on tarked osa ympdriston aistikokemusta, silld kuuloaistimukset
voivat kertoa maisematilan mittasuhteista, identiteetistd ja toiminnoista.
Erityisesti rakennetussa ympadristossa kaiku luo  &dinimaisemalle
oman tunnistettavan luonteensa, ja se vaikuttaa tilan toiminnallisiin
mahdollisuuksiin. Tasta syystd maisematilan toiminnallisuus on perustellusti
keskeinen lahtokohta ddnimaisemaa suunniteltaessa.

Luonnonédnilla on tutkitusti paljon stressida lievittavida ja fyysista
terveyttd parantavia vaikutuksia. Kaikkien luonnonddnien suoranainen
suunnittelu ei ole mahdollista, mutta niiden toteutumiselle voidaan ainakin
luoda edellytykset. Linnun laulua voidaan tuoda maisemaan puilla, joissa
tietyt linnut tyypillisesti viihtyvét, ja voidaan esimerkiksi ripustaa linnulle
pesdpontto. HyOnteisten danid voidaan houkutella esiin tietynlaisella kasvil-
lisuudella. Polyttdjat viihtyvat kukissa, punkit heinikossa ja niin edelleen.
Erilainen kasvillisuus saa aikaan erilaista ddntd tuulen ja sateen vaikutuksesta.
Esimerkiksi koivulla ja haavalla on hyvin erottuvat ja persoonalliset danens4,
jotka herattavat erilaisia mielleyhtymid. Esimerkiksi koivun lehtien huminan
voidaan ajatella liitettavdan keskikesddn ja haavan lehtien havinan syksyyn.
Nama muutamat esimerkit luonnondéanien hallitsemisesta ovat vain pieni osa
laajaa ddnien maailmaa. Luonnon danet osana ddnimaisemaa vaatii suunnitteli-
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jalta aktiivista perehtymista esimerkiksi eri elididen elinymparistoihin. Vesi on
yksi keskeinen luonnonééni, jota voidaan kayttaa danimaiseman luomisessa.
Veden aikaansaamat ddnet vaihtelevat sdin tai vuodenajan mukaan: myrskyssa
aaltojen danet poikkeavat paljon tyynen vedenpinnan liplatuksesta (kuva 15).
Adnimaailman  Kkeskeisii
osatekijoita ovat myo0s tausta-
melu, kayttdjien danet ja kaiku.
Kaiun hallitseminen vaatii suun-
nittelijalta syvallistd ymmarrysta
siitd, mitka tekijat vaikuttavat
maisematilan akustiikkaan.
Isoihin linjoihin pystyy jokainen
suunnittelija kuitenkin vaikut-
tamaan. Yleisesti kaikuisuutta
voidaan védhentaa lisdaamalla
kasvillisuutta ja muita aanta
huonosti heijjastavia elementteja.
Maisematilaan sijoitetun toimin-
nan luonne synnyttda suoraan
tietyntyyppisen ddnimaiseman,
josta leikkipuistosta kuuluvat
riemukkaat lasten ddnet ovat oiva
esimerkki.  Erilaiset akustiset
ominaisuudet sopivat erilaisille
toiminnoille eri tavoin. Esimerkiksi kaikuisa tila voi olla epamiellyttava kes-
kustelun nakokulmasta. Melunhallinta on keskeinen osa maisemasuunnittelua,
mutta sen tavoite on yleensd melko kapeakatseinen: melun maksimaalinen va-
hentaminen. Kun melunhallintaa pohditaan tavoitteellisen tunnelman kautta,
voi liikenteen taustamelu olla etdisend kaikuna keskeinen osa suunniteltua ko-
konaisuutta. Melua voidaan torjua erilaisin estein kuten muurein ja kasvillisuu-
della tai se voidaan peittaa jollain muulla danelld kuten vesielementin solinalla.

kuva 15. Tuulen suhina ja aaltojen loiske
kaislikossa

Hajumaisema

Tuoksuilla ja hajuilla on suuri vaikutus kokemukseen maisematilasta, silla
hajuaisti ei ole tahdonalainen aisti, eikd niiden aistimista voi valttaa. lhminen
hahmottaa ldhes rajattoman madran erilaisia hajuja, mutta vain harvat niista
pystytddn tunnistamaan javield harvemmat nimeamaéan. Hyvin harvathajut ovat
sellaisia, jotka kaikki ihmiset tunnistavat. Suurin osa tuoksuista koetaan joko
miellyttaving, epamiellyttavind tai neutraaleina. Thminen pyrkii alitajuisesti
luokittelemaan hajua ja liittdd sen johonkin lyhyeen kuvaukseen kuten 'makea
tuoksu’ tai ’'kukan tuoksu’. Esimerkkind universaalisti tunnistettavasta
tuoksusta on savunhaju (kuva 16). Vaikka ihminen ei tunnista havaitsemiaan
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hajuja, ne saattavat silti herattaa voimakkaitakin muistoja, silla hajuaistilla on
erityinen yhteys ihmisen muistoihin. Hajumaailmaan voidaan vaikuttaa eniten
kasvillisuuden ja materiaalien valinnalla. Suurin hajumaisemaan vaikuttava
tekija kohdesuunnittelussa on kuitenkin ymparéiva maisema. Esimerkiksi
monialla kaupungeilla tai kaupunginosilla on omat ominaistuoksunsa, jotka
huomataan erityisesti matkustettaessa eri kulttuuripiirista toiseen.

Makumaisema

Maisematilan makuominaisuuksien suunnittelu voi ensi alkuun vaikuttaa
mahdottomalta tehtavaltd, jos kyseessa ei ole kaupunkiymparistoé kahviloineen
ja ravintoloineen. Periaatteessa makuja voidaan houkutella sijoittamalla
maisematilaan sellaisia toimintoja kuten kioskeja, jotka mahdollistavat kahvin
tai jonkin muun maun lasndolon makumaisemassa.

Maisemasuunnittelussa kaytetdan yleisesti paljon syotavaksi kelpaavia
kasveja, joita voidaan kédyttdad osana makumaiseman muodostamista. Vaikka
kayttdja ei koskaan soisi mustik-
kapensaasta tai maistaisi omenaa
puusta, hdan pystyy silti kuvitte-
lemaan niiden maun aiemman
kokemuksen perusteella. Joillain
luonnonelementeilla kuten me-
rivedelld on selked makuominai-
suus, mutta merivesi on element-
tind hyvin paikkasidonnainen.
Kiven pinta voi olla niin silea ja
miellyttavdsti muotoutunut, etta
se voidaan kokea ’herkullisena’.
Tallaiset kielikuvalliset makuela-
mykset voivat olla osa makumai-
seman suunnittelua.

Makuaistimuksella on
vahva vyhteys mielikuvakartan
muodostumiseen. Paikat, joissa
on koettu miellyttivia makuaisti- kuva 16. Voimakas tunnistettava tuoksu
muksia, muodostavat merkittivia kuten savun haju herdittdd kdyttdjissd hajuun
kiintopisteitd mielikuvakartalla. liittyvia muistoja
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3.4. Maiseman muuttuva luonne

@ Maisema ei ole pysahtynyt artefakti vaan jatkuvassa muutoksessa

oleva dynaaminen kokonaisuus. Sen luonne ennen kaikkea

syklinen ldhtien kasvien elinkaaresta ja veden kiertokulusta aina

vuorokauden ja vuodenaikojen sykliseen vaihteluun. Luonnossa

kaikki elementit, niin elolliset kuin elottomat, ovat jollain aikavalilla syklisia.

Taman syklisyyden lisdksi ihminen hahmottaa maisemassa myods vahvan
lineaarisen muutoksen tason, jota kutsutaan ajan kulumiseksi tai historiaksi.

Kasvit kasvavat ja muuttavat maiseman yleisilmettd seka niiden tarjoamia
aistidrsykkeitd ajan kuluessa. Esimerkiksi laajeneva puun lehvdsté muuttaa
tilallisen kokemuksen lisdksi huomattavasti myos ymparéivaa aanimaisemaa
ja pienilmastoa. Sddolosuhteiden vaihteluiden huomiointi on osa moniaistista
maisemasuunnittelua, silla erilaiset sdadolosuhteet vaikuttavat maiseman
aistidrsykkeisiin. Voidaan esimerkiksi pohtia, millainen ddni kuuluu sadepi-
saroiden osuessa pintoihin tai kasvillisuuteen, tai miltd markd maa tuoksuu
sateen jalkeen.

Samalla tavalla eri vuorokauden- ja vuodenajat ovat osa moniaistista
maiseman kokemista. Erityisesti kylmédn pohjolan olosuhteissa moniaistisen
suunnittelun suhteen on tdrkeda pohtia, millainen aistikokemus jaa jaljelle,
kun talven tullen luonto kuolee ja lakastuu (kuva 17). Jos suurin osa ympariston
aistidrsykkeista valittyy kasvillisuudesta, muuttuu maisematilan moniaistinen
luonne talviaikaan merkittavasti
koyhemmaksi.

Ajan lineaarinen kulku
voidaan ndhda eri aikakausien
rakennelmissa, joissa kuluneet
vuodet ndkyvat monin eri tavoin
ihmisen ja luonnon jattamina
jalkina. Tamédn ajan kulumisen
aistiminen ymparistosta sitoo ih-
misen kokemuksellisesti osaksi
maailmanhistorian tapahtumia
ja lisda merkityksellisyyden ja
maailmaankuulumisen tunnetta.
Saa ja ihmisen toiminta vaikut-
tavat erilaisiin materiaaleihin
hyvin eri tavoin. Yleisesti voidaan
sanoa, etta kulutuskestavyyden
erojen lisdksi jotkin materiaalit
vanhenevat toisia arvokkaam-
min.

kuva 17. Talvimaisemassa osa aisticrsyk-

keistd loistaa poissaolollaan ja toiset ottavat
suuremman roolin
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3.5. Yhtendisyys

ympaériston vialinen kognitiivinen ja psykologinen prosessi,
jossa kaikkien aistien yhdessd muodostama havainto muuntuu
tilalliseksi kokemukseksi. Syntynyt moniaistinen kokemus on
hyvin yksil6llinen.

Hahmoteorian periaatteiden mukaan havaintoprosessin tehtdva on
yhdistelld yksittdisida maailman elementteja jarkevdksi kokonaisuudeksi.
Néakohavainto tarjoaa suuren madran tietoa lyhyessa ajassa, ja mitd enemman
ympadriston tarkasteluun kaytetdan aikaa, sitd tarkempia yksityiskohtia huoma-
taan. Esimerkiksi maisematila hahmotetaan lahtokohtaisesti visuaalisena ko-
konaisuutena, jossa isot pinnat ja rajat muotoineen maarittavét kokonaisuuden.
Lihemman ja pidempiaikaisemman tarkastelun myo6ta materiaalien, muotojen
ja niiden liittymisten mielenkiintoiset yksityiskohdat alkavat vaikuttaa koke-
mukseen enenevissd mdadrin. Mitd lahempéana yksittdiset aistidarsykkeet ovat
ajallisesti ja tilallisesti toisiaan, sitd vahvemmin niiden koetaan liittyvan toisiin-
sa. Tatd maiseman visuaalista hahmottamista helpottaa maiseman elementtien
jdsentaminen tiettyjen hahmoteorioiden periaatteiden mukaisesti. Yleisesti
voidaan sanoa, ettd ihminen pyrkii hahmottamaan maailman jarjestaytyneina
ja yhtendisinad kokonaisuuksina, ja tdiméa prosessi nopeutuu ja yksinkertaistuu
ympaériston ollessa kaikkien aistien suhteen ehed kokonaisuus.

Tulkitessaan aistihavaintoa aivot valitsevat lukuisista mahdollisista
merkityksistd parhaan riippuen aistitiedon monipuolisuudesta ja tarkkuudesta,
mika aiheuttaa toisinaan illuusioita ja virhearvioita. Aistimusten méara ja mo-
nipuolisuus ei vaikuta havainnon muodostumisen nopeuteen, silld aivot tekevat
paatoksen aina valittomasti, jotta ihmisen olisi mahdollista olla vuorovaiku-
tuksessa ympadristonsa kanssa. Mitd useamman eri aistikanavan kautta tietoa
saadaan, sitd tarkempi, varmempi ja vahvempi yhdistetty aistihavainto on. Eri
aistikanavien tiedon tulee olla ajallisesti ja sijainnillisesti riittavan yhtenevai-
sid, jotta ne koetaan liittyvdn samaan asiaan. Eri aistikanavien yhtendisyydella
tarkoitetaan kaytdnnossd esimerkiksi sitd, ettd ollessa vuorovaikutuksessa
ympariston kanssa seka kuulo- etta tuntoaistidrsykkeet ovat samanaikaisia ja
niiden koettu ldhde on sama.

Monikanavainen ja yhtendinen aistikokemus auttaa siis hahmottamaan
ymparistdd nopeammin seka tekee aistihavainnosta tarkempia ja vahvempia.
Moniaistinen ympaéristd edistdaa sosiaalista, kognitiivista ja emotionaalista hy-
vinvointia seka tekee kokemuksesta tayteldisemman ja kokonaisvaltaisemman.

“ Maiseman havainnointi on monimutkainen ihmisen ja
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3.6. Tarjoumien suunnittelu

[ J Ympariston tarjoumat, tal suoraan suomennettuna
kdyttomahdollisuudet, ovat tdarked ja tehokas tyovdline ihmisen
ympariston valisen vuorovaikutuksen suunnitteluun. Tarjoumien
avulla voidaan suunnitella elementtejd, jotka ohjaavat kayttdjan

toimintaa halutulla tavalla. Maisema-arkkitehtuurissa yleisimpid tarjoumien
muodostajia ovat portaat ja penkit, joiden kiivettavyytta ja istuttavuutta
ihminen arvioi alitajuisesti. Naiden Kkyseisten tarjoumien olemassaolo on
suoraan riippuvainen havaitsijan fyysisistd ominaisuuksista ja toiminnallisista
tarpeista ja tavoitteista. Tdsta
hyvana esimerkkind voidaan
mainita parkourin harrastaja,
joka nakee kaupunkitilan
muodot ja mitoitukset aivan
kuin erilaisten linssien lapi kuin
muut, ja etsii siitd esimerkiksi
kiipeiltdvyyteen, tartuttavuuteen
ja hypeltavyyteen liittyvia
ominaisuuksia. Samalla tavalla
autoilija ndakee pysdkointialueen

tarjoamat mahdollisuudet
taysin eri tavalla kuin
rullalautailija. Suunnittelija
voi suunnitella esimerkiksi

portaiden mitoituksen sopimaan
vaivattomaan kulkemiseen tai
mukavaan istuskeluun. Yleisia

tarjoumia ovat myods Kkaiteet kuva 18. Kaiteet ja kdsijohteet ovat maise-
ja kasijohteet, jotka pelkkad masuunnittelun yksi keskeisid suunniteltavia
ulkonikod suunnitellessa eivit tarjoumia. Niiden suunnittelussa itse toimin-
luo tarkoituksenmukaista nallinen tarkoitus jdd usein huomiotta.

tarjoumaa eli tartuttavuutta ja
tuen ottamista (kuva 18).

Tarjoumat voidaan sisallyttda osaksi muita rakenteita niin, ettei niita
havaita, mutta se ei vaikuta niiden olemassaoloon. Toisaalta tarjouma voi olla
myo0s valheellinen, eli jotain ymparist0 antaa ymmartaa jonkin toiminnan
olevan mahdollista, vaikkei se todellisuuudessa olisikaan. Suunnittelun nako-
kulmasta on tarkeda suunnitella havaittavia tarjoumia, mutta myos piilotettuja
tarjoumia, jotta kayttdja voi kokea loytamisen ilon ja kadyttdad maisematilaa
kehollisesti luovalla tavalla. Tarjoumat havaitaan pitkalti ndkoaistilla ja tun-
toaistilla erilaisina kineettisina aistimuksina.
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3.7. Moniaistinen ajattelutapa

° Tyypillisessd suunnittelukdytannossa ympériston visuaaliset
\\ elementit ja niiden suunnittelu on keskeisesséd roolissa. Jotta
& suunnittelija voi havainnoida ja suunnitella moniaistisesti, on
tarkedd, ettd maisema opitaan ymmartamaan kokonaisvaltaisesti
kaikkien viiden aistin kautta. Ympariston hahmottaminen ja ymmartaminen
moniaistisena kokonaisuutena luo perustan moniaistiselle suunnittelulle.
Tata kutsutaan moniaistiseksi lukutaidoksi, ja sitd voidaan opetella seka
harjoitella systemaattisesti. Moniaistinen tapa ajatella on tarkeaa, jotta voidaan
ymmartad, miten yksittdisia aistimuksia voidaan taltioida, visualisoida ja
lopulta suunnitella. Se auttaa myds ymmartamaan eri aistimusten keskinaisia
vaikutuksia ja suhteita.

Maisemasuunnittelu alkaa suunnittelukohteeseen tutustumisesta ja
eldytymisestd, johon kaikkien aistien sisdllyttdminen luo kokonaisvaltaisen
lahestymistavan. Maisematilan ja erityisesti sen aistiulottuvuuden syvalliseksi
ymmartamiseksi taytyy tilassa olla lasna toistuvasti ja olla kosketuksissa sen
kanssa useina eri ajankohtina sekd herkistyd havainnoimaan sitd kaikilla
aisteilla. Systemaattisesti kohdekdaynnin yhteydessa toteutetulla aistikavelyilla
suunnittelija voi syventdd ymmarrystaan maisematilasta yleisesti, mutta eri-
tyisesti sen aistittavista ominaisuuksista. Moniaistisen lukutaidon oppiminen
vaatii systemaattista ja tietoista harjoittelua, ja sen tarkoitus on saada suun-
nittelija hahmottamaan ympéaristén moniaistinen luonne ja ndkemaan maise-
masta syntyvd kokemus usean eri aistikanavan kautta syntyvana moniaistisena
havaintona.

Maiseman ajattelu ja suunnittelu moniaistisena kokonaisuutena tulisi
tuoda mukaan suunnittelijoiden koulutukseen riittdvan varhaisessa vaiheessa
opetusta. Tama on hyvin keskeista sen kannalta, miten maisemaa hahmotetaan,
analysoidaan ja lopulta suunnitellaan. Jos maisema jo alun alkaen ajatellaan
moniaistisena kokonaisuutena, niin se nakyy vaistamattd nakokulman
huomioimisena suunnittelukdytannossé, vaikkei se olisikaan systemaattista.
Aistindkokulma ei korvaa nykyistd suunnittelukdytdantdd, vaan tdydentaa sita
kokonaisvaltaisemmaksi.

Késin piirtaminen on suunnittelukaytdnnossa teknologisen kehityksen
myota vahentynyt merkittavasti. Kasilla tekemisen merkitys suunnittelun
moniaistisuuden kannalta on olennainen, silla kynalld paperille piirtaminen
on jo itsessddn moniaistinen kokemus. Piirtdessa tunnetaan ja kuullaan kynan
kosketus paperiin riippuen paperin karheudesta ja kynén tyypista. Lopputulos
myos nahddan eri tavalla paperilla kuin nayttopdatteella. Samalla tavalla kuin
piirrettaessd, myos maalatessa tai fyysista mallia rakentaessa kaytetddn useam-
pia aisteja. Maalatessa on jopa mahdollisuus kayttda koko kehoa ja tuntoaistiin
liittyvia kineettisia aisteja. Kdsin piirretty viiva eroaa myos yleensa huomat-
tavasti tietokoneella piirretystd, silla siind nakyviat konkreettisesti lihasten,
nivelten ja janteiden liikeradat.
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Moniaistisen
suunnittelun
metodi

Luvussa esitellaan
kirjallisuuskatsauksen

|6ydoksiin nojaava moniaistisen
maisemasuunnittelun metodi, jonka
tarkoitus on tuoda aistinakokulma
osaksi maisema-arkkitehtuurin
suunnittelukaytantoa. Luvussa
avataan metodin vaiheita ja siihen
littyvia tyoskentelytapoja.
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4.1. Metodi

4.1.1. Tausta

Moniaistisen maisemasuunnittelumetodin taustalla on aistilahtoisen
maisemasuunnittelun konsepti, joka syntyi VSU Maisema-arkkitehdit Oym
toimeksiannostakevaalla 2020. Tarvittiin systemaattinen keinomoniaistisuuden
huomiointiin maisema-arkkitehtuurissa, esimerkiksi suunnitteluohjeen
muodossa. Konseptin keskeinen ajatus oli, ettd suunniteltavalle maisematilalle
madritettdisiin sen luonnetta ja Kkéayttotarkoitusta kuvaava ’tunnelma’.
Kaytannossa tarkasteltavalle maisematilalle annettiin sitd kuvaava nimi seka
muutama avainsana selittimddn maisematilan luonnetta. Taméan jdlkeen
tunnelman Kkéasite purettiin kaikkien viiden aistikanavan kautta aistittaviin
ominaisuuksiin. Johdonmukaiseen suunnitteluprosessiin johtavia elementteja
eiluonnoksessa kuitenkaan ollut, ja on helppo ndhda, ettd tdllaisen listaamiseen
perustuvan tyokalun kaytto jaisi helposti vain kasitteelliselle tasolle, josta olisi
vaikea johtaa suunnitteluratkaisuja. Keskeisin ongelma oli, ettd moniaistinen
konsepti oli irrallaan niin teoriasta kuin kdytannostd, ja tdhan opinnaytetyo
pyrkii myo0s osaltaan vastaamaan. Maisematilan olemuksen Kkasite eli
tunnelma on kuitenkin tuon luonnoksen keskeinen oivallus, jolle 16ytyi myos
kirjallisuuskatsauksessa vahva tieteellinen tuki.

4.1.2. Tavoitteet

Metodissa on kyse systemaattisesta tavasta tuoda aistindkokulma luontevaksi
osaksimaisema-arkkitehtuurin suunnittelukdytdntoa. Sentavoitteenaon tuottaa
moniaistisiamaisematilojajakehittda suunnittelijankykydhahmottaamaisemaa
moniaistisenakokonaisuutena. Metodin tarkoituksena eiole luoda objektiivisesti
tietynlaisena koettua moniaistista tunnelmaa, vaan ennemminkin olla tyokalu,
jolla kyetdaan hallitsemaan aistidrsykkeiden moninaisuutta jarjestelmallisesti,
ja lopulta tuotetaan moniaistinen suunnitelma. Lahestymistavan tarkoitus on
muodostaa maisematilan kayttotarkoitusta ja merkitystd tukevia tunnelmia,
lopputuloksenaan yhtendinen, tarkoituksenmukainen ja vaivaton ymparisto,
jossa myo0s aistiensa suhteen rajoittuneiden kayttajain on my6s helppo toimia.
Moniaistisessa tulokulmassa korostuu myo6s suunnittelijan rooli aktiivisena
ajattelijana aistianalyysin ja ratkaisujen perustelemisen kautta.
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Jotta voidaan systemaattisesti selvittda aistidarsykkeiden ja tunnelman
yhteys, on muodostettava jarjestelmdllinen tapa johtaa haluttu tunnelma tek-
nisiksi suunnitteluratkaisuiksi. Kaikkien lopputuloksena syntyvdn maiseman
osatekijoiden tulisi olla johdettavissa takaisin alkuperdiseen ydinajatukseen
maisematilasta. Tamd mahdollistaa myos moniaistisen suunnittelun arvi-
oinnin verratessa aisti- ja maisemaelementteja alkuperdiseen tavoitteelliseen
tunnelmaan. Metodissa maddritetddn suunnittelukohteelle tavoitteellinen eri
aistielementeiksi purettava tunnelma, johon lopulliset suunnitteluratkaisuiden
on pohjautuvat. Apuna metodin aikana kerédtyn ja tuotetun tiedon ja prosessin
hallinnassa kdytetdan moniaistisista késitekarttaa.

Metodin on tarkoitus opettaa suunnittelijalle moniaistista ajattelutapaa ja
lukutaitoa seka kykya suunnitella moniaistisia ympéristdja yhdistelemalla eri
aistimuksia yhdeksi yhtendiseksi maisematilaksi. Metodin yhtend tavoitteena
on vahvistaa suunniteltavan maisematilan yhtenaisyyttd, kun kaikilla suun-
nitteluratkaisuilla on yhteinen ajatus taustalla. Kyse on erddnlaisesta konsep-
tisuunnittelun muodosta, jossa konseptuaalisen idean roolissa on tunnelma.

Moniaistisen suunnittelun metodin tavoitteena on olla hyddynnettavissa
kaikessa kohdesuunnittelussa ja sen suunnitteluprosessin vaiheissa. Erityista
hyotyd metodin kdyttdmisestd on rakennettuun ympéaristoon sijoittuvissa
kohteissa, joissa moniaistinen luonto ei ole lasna. Metodi tarjoaa moniaistisen
nakokulmansa lisdksi tavan kerdtd, dokumentoida ja hyodyntda tietoa suun-
nittelukohteesta. Lisdksi se voi tuoda jarjestelmallisyyttd ja tarttumapintaa
mahdollisesti sekavaan suunnitteluprosessiin.

Aistit ovat ihmisen ainoa tapa saada tietoa ympadristostadn, ja siksi
moniaistisella suunnittelumenetelmélld on mahdollista vastata merkittavaan
osaan vastaan tulevista suunnittelukysymyksistd, ja olla keskisessa roolissa
maisema-arkkitehtuurin suunnittelukdytannossa. Keskeistd menetelméassa
on, ettd suunnittelija oppii maailman aistillisuudesta ja tulemaan tietoiseksi
kunkin suunnitteluratkaisun vaikutuksista moniaistiseen kokemukseen.

Metodin vahvuus on sen melko vapaa luonne. Sitd voi kdyttda tarpeen
mukaan kokonaisena tai siitd voi hyodyntda projektin luonteesta riippuen vain
joitain sen osia. Metodin yhteydessd voidaan hyodyntda hyvin monenlaisia
tyoskentelymuotoja hyvin systemaattisista aistikdvelyistd vapaampiin tyosken-
telytapoihin, joissa vain oma mielikuvitus on rajana. Tarkeintd on, ettd suun-
nittelija kdyttaa prosessin aikana omaa kehoaan ja aistejaan mahdollisimman
monipuoleisesti, esimerkiksi pienoismallien rakentamisessa, piirtimisessa
ja maalaamisessa, tietokoneohjelmien sijasta. Ennen metodin soveltamista
suunnittelijan tulee perehtya kaikkiin metodin vaiheisiin sekd moniaistisen
suunnittelun viitekehykseen, jonka muodostaa opinnéytetyon kirjallisuuskat-
sauksen loydokset.
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4.1.3. Metodin vaiheet

Vaihe 1. Vaikutelma

Mitd se on nyt?

Olemassa olevalla maisemalla on oma tunnelmansa, joka voidaan eritella
valittamien aistihavaintojen perusteella. Aistihavaintojen selvittamiseksi
kaytetdan apuna aistikdvelya tai aistiselvitystd. Suunnitelman aistidrsykkeet
voidaan luokitella positiivisiin, negatiivisiin ja neutraaleihin, jolloin voidaan
helposti hahmottaa kyseisen maisematilan kannalta tarkea arsykkeet.

Vaihe 2. Analyysi

Mitci se voisi olla? Millaista tunnelmaa maisematila
tarvitsee?

Suunnittelun ldhtokohdaksi maaritellidn kohteen tavoiteltu olemus eli
tunnelma, joka voi koostua yhdestd sanasta aina muutaman lauseen mittaisesta
kuvaukseen (esim. kiireeton, turvallinen ja romanttinen, lammin, hengellinen),
ja silla tulee olla perusteltu kytkos olemassa olevaan tunnelmaan. Olemassa
olevaa tunnelmaa voidaan joko haluta sailyttad, vahvistaa tai muuttaa toiseksi
riippuen esimerkiksi toiminnallisista tavoitteista. Tunnelman on tarkoitus
tukea suunniteltavan maisematilan toimintoja ja merkityksia.

Mitd se on tai mitd se saa ajattelemaan?

Kun kohteen tavoitteellinen tunnelma on maadritetty, sitd syvennetaan,
laajennetaan ja puretaan osiin. Yksi vaihtoehto on kirjata ylos olemuksen liit-
tyvid mielleyhtymid. Assosiointi voi olla helpompi toteuttaa yhdessda muiden
suunnittelijoiden kanssa, jolloin ndkokulma laajenee ja tunnelman subjektii-
visuutta saadaan hieman viahennettya. Kisitekartan hyodyntaminen helpottaa
ajatusten jasentamista.
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Vaihe 3. Synteesi

Miltd mdidiritetty tunnelma (ja sen osatekijd) tuntuu,
ndyttdd, tuoksuu, kuulostaa tai maistuu? Miltd se tuntuu
jalkojen alla, iholla tai kdisissd?

Pyritadan kuvittelemaan maéaritellyn tunnelman osatekijoiden ilmenemista
aistikokemuksenajaaistidrsykkeina. Olevanmaisematilan aistikokemus onhyva
lahtokohta tunnelman aistillisen ilmenemisen pohtimiseen. Suunnittelijan ei
tarvitse yrittaa keksid aistimuksia tyhjasta, vaan han voi hyodyntéaa aistikavelyn
perusteella loydettyja aistimuksia, joita halutaan mahdollisesti heikentda tai
voimistaa. Lisdksi voidaan pohtia, millainen aistikokemus vastaavanlaisessa
jo olemassa olevassa tunnelmassa on. Ei ole tarkoituksenmukaista pyrkia
madrittdmaan mahdollisimman paljon erilaisia aistimuksia tai sisallyttda
aistielementtejd kaikista aistikanavista, vaan ennemminkin tulee pohtia, mitka
arsykkeet ovat tarkeitd tavoitteellisen tunnelman ja esimerkiksi sen sisdltdméan
toiminnallisuuden ndkokulmasta.

Voidaan kerata naytteitd eri aistihavaintoihin liittyen (esim. valokuvia,
materiaalindytteitd, tuoksundytteitd, danindytteitd, kasvindytteitd, makunayt-
teitd), joilla tavoitteellinen vaikutelma saavutetaan. Ndytteet voivat olla konk-
reettisessa muodossa sen ollessa mahdollista, mikad helpottaa suunnittelijan
kykya eldaytya suunniteltuun aistimaailmaan. Nopea tapa koota aistimuksia on
kuvakollaasi aisteista.

Moniaistista suunnitteluprosessia auttaa suunnittelijan utelias virittynei-
Syys aistien maailmaan. Huomiota kannattaa kiinnittaa erityisesti maiseman
sellaisiin aistittaviin ominaisuuksiin, joihin ei aiemmin ole kiinnittanyt huo-
miota: Millainen kaiku tilassa on, onko jalkojen alla oleva materiaali liukas, kar-
hea tai joustava sekd onko pienilmastolla vaikutusta koettavaan lampotilaan.
Suunnittelijan tulee hetkeksi unohtaa maiseman visuaalinen olemus, jotta han
voi keskittyd aistimaan ja kuvittelemaan moniaistista maailmaa. Aistikavelyt
ovat osa moniaistiseen ajattelutapaan orientoitumista.
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Vaihe 4. Suunnittelu

Miten aistikokemuksen voisivat ilmetd fyysisessd
todellisuudessa?

Maaritetdidn maiseman fyysiset ominaisuudet eli suunnitteluratkaisut
kuten muodonanto, materiaali- ja kasvivalinnat, joilla aiemmassa vaiheessa
madritelty aistikokemus saavutetaan. Useampia aistielementteja yhdistellaan
mahdollisuuksien mukaan yhdeksi moniaistiseksi maisemaelementiksi kuten
tietyksi pintamateriaaliksi, joka ulkondkonsa lisdksi tarjoaa sekd tavoitellun
ddnen ja tuoksun, ettd tuntoaistimuksen sen paalla kavellessa. Moniaistisuus
saavutetaan, vaikka samassa elementissa ei olisikaan useampaa eri aistikanavan
arsykettd, silla eri elementit tarjoavat jo eri aistikanavien kautta samaan tausta-
ajatukseen liittyvia arsykkeita.

Eri aisteja yhdistelladn maisemaelementeiksi pohtimalla esimerkiksi sit4,
mikd materiaalivalinta voisi yhdistda aiemmin madritettyja aistielementteja.
Tarkeaa on huomioida, ettd toisiinsa liittyvien aistimusten tulee olla aistittavis-
sa yhtenevasti seka ajoituksen ettd sijaintinsa suhteen, jotta ne todella koetaan
liittyvan toisiinsa.

Vaihe 5. Prosessin arviointi

Voidaanko maisemaelementit johtaa perustellusti
takaisin tunnelman mddritelmddn?

Pohditaan ja luonnehditaan aiemmissa vaiheissa esiin nousseiden
aistielementtien ja niistd johdettujen maisemaelementtien suhdetta
tunnelmaan. Suunnittelijan tulee voida perustella, miten tietyt aistielementit
liittyvat tavoiteltuun olemukseen. Kaytannossa kaikkien suunnitteluratkaisujen
tulisi olla johdettavissa alkuperdiseen ajatukseen maisematilan tunnelmasta.
Tama voidaan osoittaa esimerkiksi mielikuvakartan avulla. Arviointia
voidaan tehda milloin vain prosessin aikana suhteessa edellisiin vaiheisiin, ja
prosessin lopussa suunnitelmien jo toteutuessa. Toteutuneen suunnitelman
arviointi voidaan toteuttaa suorittamalla aistikdvely valmistuneessa kohteessa
ja vertaamalla tuloksia moniaistisessa suunnitteluprosessissa esitettyihin
aistielementteihin.



4.2. Moniaistiset tyoskentelytavat

Tassa luvussa esitellddn suunnitteluprosessissa kaytettavia tyoskentelytapoja,
joista moniaistinen kasitekartta ja aistikdvely ovat keskeisid, ja muut tukevat
suunnitteluprosessia.

4.2.1. Aistikdavely

Aistikédvely on tapa tutustua suunnittelukohteeseen ja kartoittaa siita valittyvia
aistimuksia systemaattisesti. Maiseman muuttuvan luonteen takia aistikavely
tulisi toteuttaa mahdollisimman monena eri vuoden- ja vuorokaudenaikana
sekd eri sddolosuhteissa. Lisdksi on todettava, ettd useamman osallistujan
havainnot tekevdt aistikdvelyn tuloksista vdhemmén subjektiivisia.
Suunniteltavan kohteen tutkiskelu mahdollisimman monissa erilaisissa
olosuhteissa lisdd tiedon maardd, mutta myos syventdad ymmarrysta kohteen
aistittavasta luonteesta.

Tassd opinnaytetyossa esitellddn ja sovelletaan Daniel Roehrin kehitta-
maa aistikdvelymenetelmaa (ks. 2.4.3. ja liite 1), joka ei ole ainoa laatuaan, mutta
hyvin kokonaisvaltainen. Lahtotietojen ja aistianalyysin tekemiseen voidaan
soveltaa myos muita vastaavia metodeja ja ne voivat olla myos osallistavia.
Kaytdnnossd kyseessd on taulukko, jota tdytetdan kohteessa kdynnin aikana
keskittyen ei-ndhtdviin aistihavaintoihin, arvioiden niiden voimakkuutta ja
vaikutusta kokonaiskokemukseen. On tarkeda dokumentoida mahdollisimman
tarkasti kohteessa vierailemisen ajankohta ja vallinneet sddolosuhteet, jotta
saatua tietoa voidaan arvioida suhteessa muihin olosuhteisiin.

4.2.2. Moniaistinen kasitekartta

Ensimmaisestd vaiheesta alkaen koostetaan kdsitekarttaa, jolla jarjestetddn
kerattya tietoa, mutta samalla sdilytetdadn sen runsaus (kuva 19). Tavoitteellinen
tunnelma on mielikuvakartan lahtopiste ja ydin, johon liitetddn sitd maarittavia
kasitteita. Naista kasitteista johdetaan kéasitekarttaan eri metodin vaiheiden
mukaan aisti- jamaisemaelementit. Mitd kauemmas tunnelman ydinajatuksesta
eli konseptuaalisesta keskipisteestda padstdan, sitda aistittavimmiksi ja lopulta
konkreettisemmaksi kartan sisalté muuttuu.

Kasitekartan tarkoitus on tiedon jarjestelemisen ja sdilyttimisen lisdksi
osoittaa, miten kasitteellinen ajatus maisematilasta muuttuu lopulta moniais-
tisiksi maiseman fyysisiksi ominaisuuksiksi. Kéasitekarttaa voidaan hyodyntaa
myo6s suunnittelutoimiston brandin kehittimisessa lisadamalla késitekarttaan
brandiin liittyvid mielleyhtymid. Ndin voidaan hallita suunnitelman vaikutusta
brandikuvan muodostumisessa. Jos késitekartassa esimerkiksi ilmenee risti-
riitoja brandikuvan kannalta, voidaan ristiriitaiset osiot jattdd huomiotta tai
tarkastella uudestaan.
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tyoskentelytavat
- Aistikavely
- Kasitekartta
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- Olosuhdeskenaario

- Moniaistinen representaatio

5. Prosessin arviointi

Kasitteelinen Konkreettinen

kuva 19. Moniaistisen maisemasuunnittelun prosessi ja kdsitekartan periaate

4.2.3 Aistikollaasi

Aistikollaasin tarkoitus on koota tunnelmaan liittyvia aistielementteja. Kollaasi
voi koostua esimerkiksi ndytemateriaaleista, valokuvista tai ddnitiedostoista,
eikd niiden tarvitse olla osa lopullista suunnitelmaa. Kollaasin yksi tarkoitus
on saada suunnittelija herkistymdan ympaéariston aistiominaisuuksille ja
moniaistisuudelle. Yksinkertaisimmillaan sitd voi kayttda apuna esimerkiksi
materiaalien valinnassa.

4.2.4. Vuorovaikutusskenaariot

Suunniteltavalle kohteelle voidaan myos maarittaa erilaisia
vuorovaikutusskenaarioita, jotka tuovat toiminnallisuuden ja ajan ulottuvuuden
osaksi suunnittelua. Skenaariossa on tarkoitus kuvata kuvitteellisen kayttdjan
toimintaa ja vuorovaikutusta ympariston kanssa. Lisdksi se on vdiline
kartoittaa maisematilan tarjoumia kuten istuttavuutta ja kiipeiltavyytta, seka
arvioida niiden ilmenemistd: ovatko ne ilmeisid tai havaittavia vai vaikeasti
hahmotettavia tai jopa nakymattomissa.
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4.2.5. Olosuhdeskenaariot

Maiseman Kkausiluontoisuuden vuoksi suunnittelussa olisi hyva ottaa
huomioon, miten eri vuoden- ja vuorokaudenajat ja sddolosuhteet vaikuttavat
maisematilan aistihavaintoon. On siis hyva huomioida lumitilan riittavyyden
lisdksi esimerkiksi lumi- tai jadpeitteen ja sitd seuraavan hiekoittamisen
tai suolaamisen vaikutus pintamateriaalin aistittaviin ominaisuuksiin.
Lisdksi on hyva huomioida, miten sateella vesi tai iltaisin pimeys vaikuttavat
moniaistisen kokonaisuuteen. Ndimd maiseman muuttuvuus ja hetkellisyys
tulisi vahintdédnkin tiedostaa suunnitellessa moniaistista ymparistoa.

4.2.6. Moniaistinen representaatio

Moniaistisen suunnittelun seurauksena syntyvda suunnitelma olisi myos
hyva esittdd moniaistisella tavalla, jotta tulokulman hyodyt saadaan
tuotua esiin. Kdytdnnossd tdmd saadaan aikaan ndyttamalld esimerkiksi
fyysistd mallia, kosketeltavia ja haistettavia materiaaleja tai toistamalla
danitiedostoja. Kuvakasikirjoituksella tai tarinallisuudella voidaan osoittaa
eri aistien roolia maisematilan kokemisen eri vaiheissa. Moniaistisessa
suunnittelun esittdmisessda on tarkedd, etta tietokonesovellusten ei anneta
liikaa ohjata esitystapaa, mutta toisaalta edistyneitd sovelluksia voidaan myos
hyodyntda tavalla, joka tukee tavoitetta. Liikkuva kuva kokonaisvaltaisen
ddnimaailman kanssa yhdistettynd haju- ja materiaalindytteisiin voi valittaa
aistillisen tunnelman melko kokonaisvaltaisesti. Erilaisten sddolosuhteiden,
vuorokauden- ja vuodenaikojen sisdllyttaminen esitettyyn materiaaliin voi
myds auttaa valittdmaan aistindkokulmaa. Kaaviokuva tai leikkauspiirustus
suunnitelmasta, jossa eri aistidarsykkeet on varikoodattu, auttaa myo0s
hahmottamaan maisematilan moniaistista ulottuvuutta.
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Metodin
soveltaminen

Luvussa sovelletaan kehitettya
moniaistisen Maisemasuunnittelun
metodia. Esitellaan moniaistisen
suunnittelumetodin avulla tuotettu
kohdesuunnitelma ja sen taustalla
olevaa suunnitteluprosessia.
Tarkoituksena on samalla selventaa
ja tahdentaa metodin kayttamista
seka mahdollistaa sen jatkokehitys.
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5.1. Suunnitteluprosessi

5.1.1. Aistikdvelyn tulokset ja analyysi

Téassd osassa analysoidaan aistikdvelyn tuloksia ja madritellaan olevien
maisematilojen subjektiiviset tunnelmat. Tdméan jalkeen arvioidaan sitd,
onko vallitseva tunnelma tavoitteen mukainen, muutetaanko, vahvistetaanko
vai pyritddankod se sdilyttamadn sellaisenaan. Tamén perusteella maarittyy
tavoitteellinen kasitteellinen tunnelma, jota pyritdan purkamaan osatekijoihin.
Naista tekijoistd johdetaan tunnelman aistidarsykkeet ja myohemmin nama
arsykkeet konkretisoidaan fyysisiksi suunnitteluratkaisuiksi.

Kohdekaynti toteutui aistikdvelya ajatellen hieman epéaedulliseen aikaan
huhtikuun alussa, jolloin ympariston kesilla tarjoamat aistihavainnot jaavat
osittain vain valistuneen arvion varaan. Toisaalta juuri alkukevaistd eldavan
luonnon ldasndolon puuttuminen osoittaa ympdariston moniaistisuuden mah-
dollisen puutteellisuuden luonnon elementtien ulkopuolella. Lisdksi puiden,
istutusten, nurmialueiden ja niittyjen vaikutus ja niiden tarjoamat aistihavain-
not ovat suhteellisen helposti arvioitavissa aiempien kokemusten perusteella,
vaikkei se korvaakaan todellista aistihavaintoa.

MERKINTOJEN SELITYKSET

Tarkastelualue

WEGELIUKSEN-
PUISTO.

S = .
i [‘;n [t “, m LINNANPUISTO

e e W I

| .
L..__._1 Suunnittelualue

kuva 20. Tarkastelu- ja suunnittelualue
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Kohteessa vierailtiin sunnuntaina kolmas huhtikuuta 2022 noin klo 11
ja 13 valilla. Saa oli aurinkoinen, ldhes pilveton, ja lampdétila vaihteli -1 ja +1
valilla. Lumipeite oli osin sulanut. Aistikdvely sijoittui tarkemmin kartassa
esitetylle tarkastelualueelle (kuva 20). Tarkastelualue sijaitsee Seindjoen Upan
kaupunginosassa aivan kaupungin keskustan eteldpuolella. Uppa on 60-luvulta
eteenpdin vaiheittain rakentunut, yleisilmeeltddan suhteellisen vehrea ja valja
1ahio, jonka korttelit ovat padosin avoimia. Alue jaa Seindjoen ja Pajuluoman
valiin. Aistikavelylla tehdyt havainnot kerattiin danittdmaéalla heranneet ajatuk-
set, jotka myohemmin litteroitiin aistikdvelytaulukkoon. Adnittimisen etuna
oli se, ettd se ei rajoittanut tai hidastanut aistihavaintojen ilmaisua ja kuvailua.
Jalkikateen nauhoitteelta oli kuultavissa esimerkiksi kdvelyn aiheuttamat dénet,
linnunlaulu, tuuli ja liikenteen ddnet, mika auttoi elaytymaan jalkikateen ym-
pariston ddnimaisemaan. Adnittdmisen aikana pystyi samalla valokuvaamaan
ja luonnostelemaan paperille.

Pajuluoma

Pajuluoman puisto on polveilevan puron varteen sijoittuva pitkdinomainen
viheralue, jonka kasvillisuus vaihtelee puistomaisesta luonnolliseen. Puusto
koostuu pitkalti vapaassa muodossa kasvavista idkkaista koivusta, haavasta
ja harmaalepéastd, mutta paikoin on myos riviin istutettua salavaa ja pihlajaa.
Aluskasvillisuus on yleisesti nurmea, mutta rannan tuntumassa on myos
niittymadisia alueita. Maasto laskee paikoin melko jyrkasti reitiltd purouomaa
kohti. Kyseessa on alueellisesti merkittava viheralue erityisesti virkistyksen na-
kokulmasta. Pajuluomaa ylittdd muutamia puusiltoja, joista osa on kavelysiltoja
ja osan voi ylittdd myo6s henkildautolla. Kauempana rannasta kulkeva reitti on
paallystetty hiekalla ja aivan rannan tuntumassa kulkee epéavirallinen tallattu
polku. Alueella on paljon puihin kiinnitettyja linnunponttoja. Rantareitilla
kulkiessa kuului useiden eri lintujen d4ania kuten kapytikan, fasaanin, harakan
jauseiden pikkulintujen dania.

Merkille pantavaa oli 4dnimaiseman monipuolisuus. Alueelle tunnus-
omaisia danid olivat puron liplatus ja linnunlaulu. Tuntoaistiin liittyvistd
havainnoista merkille pantavia olivat hiekka jalkojen alla, lampoolosuhteiden
vaihtelu valosta varjoon, kulkureitin kumpuilevuus ja oksien kaartuminen
paan korkeudelle.

Vallitseva tunnelma:

Jokilaakso: vehred, polveileva, vaihteleva, kutsuva, ’'romanttinen’,
luonnonmukainen, virkistava
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Upankatu

Upankatu on umpikuja, jonka varrella on asuinkerrostaloja, toimitilaa ja
koulu parkkipaikkoineen. Katu paattyy kaantopaikkaan jatkuen kavely-reittina
Pajuluoman rantapuistoon. Katutila on avara ja leved, ja sen harvalukuiset puut
sijoittuvat yksityisille piha-alueille. Kadun pintamateriaalit ovat tyypilliseen
tapaan kulunutta asfalttia ja graniittireunakived. Kadun varteen on suunnit-
teilla lisdrakentamista ja samalla katu muutettaisiin viherkaduksi, jossa olisi
molemmin puolin tienvarsipysakointia.

Negatiiviset tuntoaistihavainnot hallitsivat aistikokemusta. Niita olivat as-
faltin kovuus, kylmyys ja kuumuus seké kulkupinnan kaltevuus. Ymparoivista
asunnoista levisi ajoittain myos ruoan tuoksu ja liikenteen ddnet hallitsivat
ddnimaisemaa satunnaisten linnunlaulun kanssa.

Vallitseva tunnelma:

Umpikuja: uinuva, rauhallinen, kolkko

5.1.2 Kasitteellisyydesta kohti konkretiaa

Suunniteltava kohde sijoittuu kohtaan, jossa Upankadun ja Pajuluoman
rantapuiston maisematilat kohtaavat (kuva 22). Molempien maisematilojen
aistianalyysien sekd paikan toiminnallisten tavoitteiden tuloksena tdsta
paikasta muodostuu aukiotila. Tarkeitd kohteen toiminnallisia tarpeita
olivat kahdelle tontille ajo aukion kautta, sujuvan jalankulkuyhteys
rantareitille sekda persoonallinen, vehread ja oleskelun mahdollistava paikka.
Naistda lahtokohdista maisematilan tavoitteelliseksi tunnelmaksi maéarittyi
'virkistavd kohtaamispaikka’, muodostuen sellaisista osatekijoistd kuten
romanttisuus, levollisuus ja turvallisuus. Tarkemmin ja laajemmin tunnelmaa
ja sen osatekijoité on esitelty kasitekartassa (kuva 21). Nama osatekijat pyritdadan
suunnitteluprosessin aikana johtamaan aistihavainnoiksi, ja my6hemmin
maiseman fyysisiksi elementeiksi ja suunnitteluratkaisuiksi.

Tavoitteellinen tunnelma:

Vehred kohtaamispaikka: yhdistda sekd Pajuluoman intiimin rauhallisuuden,
ettd Upankadun tavoitteellisen kotikatumaisuuden.

Assosiointi:

Turvallinen, lepo, rauhallinen, pysdhtymisen paikka, yhdessdolo, virkistava,
miellyttavad, suojaisa, selked, pienimittakaavainen, puoliurbaani
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kuva 21. Moniaistinen kdsitekartta: tavoitteellisesta tunnelmasta johdetaan suunnittelurat-
kaisut aistidrsykkeiden kautta
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Tuntoaistittava maisema

Pysahtymaan houkuttelevan paikan pintamateriaali on pienimittakaa-
vainen ja mielenkiintoinen. Kayttdjien tuntoaistia halutaan heréatelld rosoisella
ja ehkd hieman epitasaisella kivipinnalla. Lisdksi pinta on kesdlla sopivan
lammin ja sdilyy sellaisena iltamyohéaén. Sateella lapaiseva sauma kiveyksessa
imee veden ja pinta kuivuu nopeasti.

Tavoiteltavassa tunnelmassa keskeistd on myos mukavuus ja lampo.
Naihin vastaa osaltaan puinen oleskeltava veistos, jonka muotoilun on tarkoitus
olla kdsinkosketeltavan pehmed, mutta toisaalta myos rouhea. Sen pinnan
karheus vaihtelee osoittaen paikkoja erilaiseen olemiseen.

Paikka on melko aurinkoinen, ja sellaisena se halutaan myds sailyttaa.
Kasvillisuus sijoitetaan siten, ettd paivan aikana valo ja varjo vaihtelevat oles-
kelupaikalla, silla miellyttdvdan oleskeluun tarvitaan seka varjoa ettd aurinkoa.
Pintamateriaalin lammonvarauskyky vahvistaa valoisan ja varjoisan kohdan
lampotilojen eroja. Lisdksi pintamateriaalivalinnoilla ja istutusten maaralla on
suuri vaikutus lampotilaan. Miellyttava pienilmasto kohteeseen luodaan edella
mainittujen seikkojen lisdksi oleskelupaikan ldhelle sijoittuvalla perennaistu-
tuksella.
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Adnimaisema

Virkistavdan ja levolliseen paikkaan voidaan liittda luonnon dania kuten
hyonteisten surina, lintujen laulu ja veden solina. Linnunlaulua edistetaan
sijoittamalla puita monipuolisesti ldhelle oleskelupaikkaa. Hyonteisten surinaa
mahdollistetaan rantalehdon kasvillisuudesta koostuvalla monipuolisella
perennaistutuksella. Kohteeseen kuuluu purolta asti veden solina, jota tuodaan
esiin vaimentamalla sitd mahdollisesti peittdavid dania ja valttamalla kuulijan
ja danen ldahteen valille syntyvia esteitd. Koivun lehdet kahisevat ja vaahteran
lehtiin osuvat vesipisarat saavat aikaan voimakkaan ropinan.

Virkistavian kohtaamispaikan tunnelmassa kaupungin ja liikenteen
taustamelun on oltava mahdollisimman hiljainen, mutta sen taydellinen
poissulkeminen ei ole tavoiteltavaa. Siihen voidaan kaytidnnossa vaikuttaa
peittavalla kasvillisuudella ja liikenneympéristén suunnittelulla. Kaiku ei
ole suunniteltavan maisematilan nakokulmasta kovinkaan toivottavaa, ja sita
pyritdan vihentdaméaan materiaalivalinnoilla ja kasvillisuuden sijoittelulla, jotta
miellyttava keskusteluun sopiva akustiikka saavutetaan. Kdyttdjien danid on
vaikea arvioida etukdteen, mutta kun paikka on suunnattu kohtaamiseen ja
rauhoittumiseen ja yhdessdoloon, koostuu se pitkdlti ihmisen ddnista kuten
puheesta, huudoista tai naurusta.

Hajumaisema

Kohtaamispaikan tunnelmaa muodostavat vienot, suhteellisen tunnistet-
tavat kasvien tuoksut kuten tuomi ja niitty. Perennaistutukset levittavat kasvu-
kauden aikana vaihtelevia huumaavia tuoksujaan aukiolle ja sen ymparistoon.
Koivu tuoksuu erityisesti keskikesdlld, ja rantaniitty loppukeséasta. Erityisesti
tuomen tuoksu kiinnittda ohikulkijan huomion ja viestittaa, ettd paikassa on
jotain erityistd. Samaa puumateriaalia pyritddn kdyttamaan yhtenevasti niin
paljon, ettd se vaikuttaisi positiivisesti hajumaailmaan.

Makumaisema

Oleskeluun ja virkistaytymiseen voi liittya hyvinkin paljon syomista ja
maut ovat luontainen osa paikkaa. Mustikkapensailla luodaan kodikasta tun-
nelmaa, mutta myos tuttuja makuja, vaikkei pensaista syotdisikaan.
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5.1.3. Vuorovaikutusskenaario

Suunnittelukohteen keskeisid toimintoja ovat oleskelu ja sujuva liikkuminen
maisematilan ldpi, eikd ndihin ole tarkoituksenmukaista liittdd erityista
vuorovaikutteisuutta. Suunniteltavan maisematilan tarjoumia ovat portaiden
vaivaton kipuaminen sekd monet oleskelun tavat, kuten rento istuttavuus,
ryhdikds istuttavuus, maattavuus ja nojattavuus. Portaat on mitoitettu
helppokulkuisiksi ja niiden pinta on pitavda kivea. Ne ovat my6s sen verran
levedt, ettd niissd istuskelu ei vaikuta muihin kulkijoihin. Portaiden kaide
tayttda standardit, ja muotoillaan siten, ettd se houkuttelee tarttumaan.
Tarttumisen lisdksi kaiteen tarked ominaisuus on, miten kattd voidaan liu’uttaa
sita pitkin.

Vuorovaikutusskenaarion esimerkkihenkil6itd ovat ldaheisessd palvelu-
kodissa asuva eldkeldinen, ldheista koulua kdyva varhaisnuori ja keski-ikdinen
koiran omistava pariskunta.

Eldikeldinen

Eldkeldisnainen kévelee usein Pajuluoman rannassa ja tarvitsee erityi-
sesti kesdlla viihtyisid ja varjoisia levahdyspaikkoja. Istuminen on mukavaa,
mutta vield parempi jos voi oikaista selkda ja nostaa jalat hetkeksi ylos. Han
jaksaa vield kévella loivia ylamakia ja loivien portaiden nouseminen pitda hyvin
kuntoa ylld, kunhan on mista pitda kiinni.

Varhaisteini

12-vuotias poika kdy pesdpallotreeneissa Pajuluoman toisella puolella
sijaitsevassa liikuntapuistossa, ja kdvelee tai pyo¢rdilee sinne usein suoraan
koulusta. Tdlla matkalla han pysdhtyy usein syomaan evaita joukkuekaverei-
den kanssa ennen harjoituksia. Tatd varten olisi hyva olla mukava rauhallinen
paikka, jossa viettdad yhdessd aikaa. Kesdiltaisin on mukava istuskella joen
rannassa kotiintuloaikaan saakka.

Keski-ikdinen pariskunta

Pariskunta kdy usein koiran kanssa lenkilld. Tahdn tarkoitukseen
Pajuluoman ranta on mitd parhain: sopivan vaihteleva ja virkistava ymparisto,
jossa luonto on ldhelld. Koira tykkda juosta rantapusikoissa. Reitin varrella on
hyva olla pysdahdyspaikkoja, joissa on vihdn enemman tilaa, ettd muut kulkijat
paasevat vaivatta ohi.

Suunnitelmissa tarjoumilla pyritdan melko yleiselld tasolla vastaamaan
naihin kuviteltuihin tarpeisiin. Puinen oleskeluun tarkoitettu veistos luo tar-
joumia eri tapaiseen oleskeluun, mutta myos yhdessa olemiseen piirimdisen
luonteensa ansiosta. Penkin korkein kohta on riittdvan korkea nojailuun.
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5.1.4. Moniaistinen representaatio

Tapoja esittda suunnitelma moniaistisesti on lukuisia. Osana suunnitelmaa
tutkitaan, miten mallintamista ja 'renderointid’ voidaan kédyttda useampien
aistimusten tai tunnelman vdlittdmiseen. Tietomallin ollessa kiinted osa
useimpia maisemasuunnitteluprojekteja jonkin tasoista malliaineistoa on
aina saatavilla suunnitteluprosessin seurauksena. Tatd aineistoa voidaan
suhteellisen vahaiselld kasittelylla tai sellaisenaan hyodyntaa visualisointeihin.
Suunnittelussa hyodynnetddan aluksi fyysista muovailuvahamallia ja
prosessin loppuvaiheessa on siirrytty tietokoneella mallintamiseen. Mallia
voidaan kayttdad suoraan havainnekuvien tuottamiseen. Tarkoitus on
nimenomaan hyodyntaa ohjelmistoja, eika antaa niiden vaikuttaa suunnittelun
loppuutulokseen. Kaytettavda mallinnusohjelma on luonnosteluun tarkoitettu
Sketchup 2020 nopeutensa sekd helppokayttoisyytensd vuoksi ja reundaus-
ohjelmistona Lumion 12 helppokayttoisyytensa ja monipuolisuutensa vuoksi.

kuva 23. Moniaistisen representaation tarkastelua eri vuoden- ja vuorokaudenaikojen
kautta Lumion 12 -sovelluksella

69



Renderointiohjelmassa on laadukas ja laaja materiaali- ja kasvilajikirjasto,
sekd mahdollisuus eri vuodenaikojen ja sddolosuhteiden esittamiseen. Naita
tukee ohjelman video-ominaisuus, jolla maisematilasta pystytdan tuottamaan
videokuvaa. Eri vuoden- ja vuorokaudenaikojen seka sadolosuhteiden
esittamiselld pystytaan tuomaan esiin maisematilan tunnelman eri osatekijoita.
Esimerkiksi talvella lumen vuoksi vain tietyt maisemaelementit ovat esilla
lumen alta ja aistitarjonta on ndin erilaista.

Suunnitellun tunnelman tuntoaistiin liittyvid ominaisuuksia esitetdan
keskittymalla valitun materiaalin valaistukseen ja kuvakulmaan. Tilan pien-
ilmastollisia ominaisuuksia voidaan esittdaa korostamalla valon ja varjon suh-
detta seka roolia esittamisessa. Esimerkiksi kuuma paikka kylpee auringossa
ja hehkuu kuumuutta ja varjossa kylmait savyt vastaavasti tekevit siita viilean
todelliselta tuntuvalla tavalla.

Tavoitteena on tuottaa suunnittelukohteesta yhdestéa viiteen havainneku-
vaa erilaisista olosuhteista, jotka auttavat katsojaa elaytyméadan suunnitelmaan,
sekd herattavat katsojassa mahdollisesti tuntoaistimuksiin verrattavissa olevia
tuntemuksia. Video, johon lisdtddn erikseen ddnimaisemaan vastaava ddninau-
ha, tuo liikkeen osaksi maisematilan havainnointia, ja ndin havainto tdydentyy.
Parhaassa tapauksessa suunnitelmaa esittdessa olisi kdytettavissa naytemateri-
aaleja kuten laatoituksessa kaytettya kived ja suunnitelmaan sisaltyvia tuoksu-
ja. Ndin kaikki aistit saataisiin aktivoitua ja suunnitelman tunnelma valittyisi
syvemmin ja ymmadrrettdisiin paremmin. Olosuhdeskenaariota ei toteuteta
erikseen, vaan erilaisia sddolosuhteita sekd vuorokauden- ja vuodenaikoja tut-
kitaan havainnekuvien tekemisen yhteydessa (kuva 23).

Havainnekuvien lisdksi suunnitelman aistillisuutta esitetadn kahdessa
leikkauspiirustuksessa, joissa eri aistielementit on esitetty eri varikoodeilla.
Néin aistindkokulmaan vasta paneutuvalle on helpompi hahmottaa, mita ais-
timuksia valittyy mistdkin elementista. Lisdksi on pyritty 1oytamaan kullekin
aistimukselle sitd parhaiten kuvaava visuaalinen esitystapa. Kaareva viiva voi
esimerkiksi havainnollistaa pehmeaa ja kulmikas teravaa tai rosoista tuntoais-
timusta.

5.2. Suunnitelma

Luvussa esitellddan moniaistisen suunnitteluprosessin seurauksena syntynyttéa
suunnitelmaa. Suunnitteluratkaisut ovat tarkoituksellisesti  helposti
hahmotettavia metodin kayttomahdollisuuksien ja vyleisen esittamisen
helpottamiseksi, kuittenkaan tinkimaitta taiteellisuudesta tai laadusta
tinkimatta.
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5.2.1. Lahtokohdat ja tavoitteet

Alueelle on suunnitteilla tdydennysrakentamista, joiden suunnittelusta
vastaa Arkkitehdit LSV Oy ja alueelle on tehty vihervisio VSU Maisema-
arkkitehti Oym toimesta. Visiota kdytetddn suunnittelun taustatietona, mika
mahdollistaa taustatietojen kerdamisen sijasta keskittymisen ympaéariston
aistiominaisuuksiin. Visioon sisdltyvdt maisemarakenteen ja viheryhteyksien
analyysit. Sen keskeisend ajatuksena on sitoa alueen viherrakenne yhteen uusilla
viheryhteyksilla ja viheralueilla sekd kehittdmalla niiden toiminnallisuutta.
Muutamille puistoalueille on ehdotettumyos maisemanhoidollisia toimenpiteita.
Keskeinen viherrakennetta vahvistava elementti on ajatus viherkaduista, jossa
hyodynnetddn ennestain leveita katuja sijoittamalla pysakointia kadunvarteen,
minkd toivotaan vdhentdvdn pysdkointijarjestelyjen tarvetta tonteilla. Talla
voi olla parhaassa tapauksessa positiivinen vaikutus kortteleiden tilankayton
suhteen. Alueen vihervisiossa toistuvat elementit kuten viherkadut ja
niiden paatteend olevat persoonallisiksi madritellyt oleskeluaukiot. Lisdksi
viheralueita pyrittiin kehittdmaan jatkuvaksi ja yhtendiseksi maisemalliseksi
kokonaisuudeksi.

Vaikka tekija on ollut mukana vihervision laatimisessa, on tyén moni-
aistisuutta soveltava suunnitelma tdysin erillinen suunnitelma, eika sita tulla
suoraan kayttaméaan osana jatkosuunnittelua. Valmis vihervisio otettu lahto-
kohdaksi tarkempaan suunnitteluun.

Suunnittelualue sijoittuu kohtaan, jossa Pajuluoman puisto ja Upankatu
kohtaavat (kuva 20). Suunnittelun painopiste on aukiotilan pienimittakaavai-
sessa suunnittelussa. Vihervisiossa paikkaan oli ehdotettu 'chared space’ -pe-
riaatteella toteutettavaa persoonallista aukiotilaa, joka ottaa vaikutteita ympa-
ristostdaan. Aukiotilan on tarkoitus yhdistda viherkatu luontevasti Pajuluoman
vehreddn rantapuistoon muodostaen turvallisen ja viihtyisdn oleskelupaikan.
Kyseisessd kohdassa on vain omakotitalotontille kulkevaa liikennetta ja ker-
rostalon huoltoreitti. Aukion tulee vision mukaan mahdollistaa luonteva kulku-
yhteys Pajuluoman rantareitille jalan ja polkupyoralld. Tavoitteena on kehittda
ndiden vision ajatusten pohjalta kohde, jonka aistitarjonnasta muodostuva
tunnelma vastaa esitettyihin toiminnallisiin tarpeisiin. Suunnittelukohteen
tunnelmaksi madritettiin analyysivaiheessa ’virkistdvda kohtaamispaikka’.
Toiminnalliset tarpeet ovat yhdessa oleskelu, liitkkuminen ja tontille kulkeva
liikenne. Naiden yhdistdmisessd merkittava rooli on turvallisuuden kehittami-
selld ja danimaiseman hallinnalla.

71



5.2.2. Yleissuunnitelma

Suunnitelma (kuva 24) on koostettu esimerkkind moniaistisen
maisemasuunnittelumetodin  soveltamisesta, joten suunnittelussa on
keskitytty muodostamaan selkeitd toisistaan erotettavia maisemaelementteja
havainnollistamaan moniaistisen nakoékulman ilmenemistd lopputuloksessa.
Lisdksi keskityttiin luomaan yhtendinen, selked ja helposti hahmotettava
kokonaisuus, silld se tukee ympariston moniaistisuutta.

Pajuluoman varteen sijoittuva 'virkistava kohtaamispaikka’ on ymparis-
toaan fyysisesti ja sosiaalisesti yhdistava kokoontumispaikka, jossa on mahdol-
lisuus levdhtda ja viettad aikaa yksin tai yhdessa. Kyse on kdytdnnossa yhtendi-
sestd aukiotilasta, jossa jalankulku ja autoilu on eroteltu toisistaan kaartuvalla
puurivilld ja valaisinpollareilla turvallisuuden ja selkeyden saavuttamiseksi.
Koko aukion yhtendisena pintamateriaalina on graniittinoppakiveys, joka jat-
kuu aina Pajuluoman varressa kulkevalle reitille saakka niin, ettd reitin mate-
riaali vaihtuu hetkellisesti hiekasta kiveykseksi. Timan on tarkoitus osoittaa
ohi kulkevalle paikan erityisestd luonteesta. Aukion eteldareunassa on luiskattu
esteeton reitti sekd ja aivan oleskelupaikan vieressa levedt ja loivat portaat, jois-
sa on erityista aistillista huomiota annettu sen kasijohteiden suunnittelussa.
Portaat ovat myos hieman vinot kulkusuuntaan nadhden. Suunnitellun oleskelu-
paikan moniaistisuutta on havainnollistettu leikkauspiiruksissa (kuva 28).

Aukion syddn on kaarevasti muotoiltu puinen oleskeluveistos, joka
mahdollistaa monenlaisen makoilun ja istuskelun, yhdessa tai yksikseen.
Veistoksen ajatuksena on yhdistda urbaanin ulkotilan ja leirinuotion tunnel-
maa, mika toteutuu piiriméisena olemuksena. Veistoksen ldahelld on pysdkoin-
tipaikkoja autoille ja polkupyérille. Oleskelupaikalta avautuu kaunis nakyma
alas Pajuluomalle ja puron mutkan takana olevan pienen kosken humina luo
rauhoittavaa tunnelmaa.

Kasvillisuus vaikuttaa moniaistisuuteen pitkalti kasvukauden aikana.
Kasvilajisto koostuu péddosin suomalaisista luonnonkasveista. Katupuuna on
tervalepp4, ja oleskelupaikan ylle laskeutuvat koivun kesdtuulessa humisevat
lehdet. Tuomista istutettu aita aukion eteldiselld sivustalla suojaa yksityista
piha-aluetta katseilta. Se luo paikkaan alkukesdstd voimakkaan ja tunnis-
tettavan tuoksun houkutellen ohikulkijoita istuskelemaan ja nauttimaan
kesastd. Lisdksi vaahterat ja mongolianvaahterat luovat paikalle suojaisuutta.
Maanpeitekasvina portaiden ja kulkuluiskan valissda on lamoherukka, jonka
lehden muoto viittaa syotdavaan sukulaiseensa. Syotdvana kasvina pensasmus-
tikka rajaa oleskelupaikkaa pohjoisesta ja jokilaakson kasvillisuuteen viittaavat
perennat itdpuolelta luoden miellyttdvan tuoksun koko kasvukauden ajana.
Pajuluoman rantaan istutetaan niittya.
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Oleva puu
Istutettava lehtipuu tai —pensas

Istutettava hawpuu

Ysityinen vineralue
Nurmialue
Rantaniitty
Dyynaminen perennaistutus
Maanpeitekasvilisuus
Noppakiveys, kaariladonta
Asfaltti
Sora
P Korkeuskdyrd (10cm)

vy penkki
- istutusten suojo-aita
pollari(-valaisin)

23] valgisin

“o\e‘sske‘{u“
erillisen.
suunhite

koodi_tieteellinen nimi

suomenk. nimi

taimikoko

taimityyppi/ _méérd

PUUT
Acpl Acer platanoides

Acta Acer tataricum subsp. ginnala
Algl Alnus glutinosa

Bepe Betula pendula

Bepu Betula pubescens

Prpa Prunus padus

Soul Sorbus ulleungensis ‘Dodong’

PENSAAT

metsévaahtera
mongolianvaahtera
tervaleppa
rauduskoivu
hieskoivu

tuomi
tuurenpihlaja

Vaco Vaccinium cory

PERENNAT JA HEINAT
Ist1

North county ja Northland

Geph Geranium
Ingwersens Variety

Frve Fragaria vesca

Moca Molina caerulea 'Variegata'

Gesy Geranium sylvaticum

Anra Anemone ranunculoides

Vico Viola cornuta "Blue Perfection”

Lave Lathyrus vernus

Acpt Achillea ptarmica f. multiplex

Asma Astrantia major

Vimi  Vinca minor

Biof  Bistorta officinalis

Ist2
Rigl  Ribes glandulosum

Niitty

Rantaniitty-siemenseos ja suojaheind

ahomansikka
kirjosiniheina
metsakurjenpolvi
keltavuokko
sarviorvokki
kevatlinnunherne
koreakarsam
isotahtiputki
pikkutalvio
isokonnantatar

lamoherukka

kuva 24. Yleissuunnitelma ja kasvillisuusluettelo, ei mittakaavassa
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rym8-10
rym 8-10
rym 8-10
rym8-10
rym 8-10
rym 8-10
rym 8-10

ist. tiheys

rungollinen
rungollinen
rungolinen
rungolinen
rungollinen
rungolinen
rungolinen

c100

c40
¢15-20
25
c30
c35
c35
c35
c35

2kpl
2kpl
9 kpl
2kpl
2kpl
9kpl
1 kpl

kpl



kuva 25. Saapuminen aukiolle Idnnestd syksyinen koleana aamuna
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Kiveyksen ladontaperioate: Kaariladonta

Poltettu vakionoppakivi 100x100mm, graniitti
80 % Kurun harmaa graniitti

15 % Korpilahden vaaleanpunainen

5 % Liedon punainan (OMEGA)

rajaukset ehjalld kivirivilld

Kiveyksen perioatelekkous jo rajoutuminen
Saumaus:  hiekka

reunakivi tuetaan
15 maakosteaan betoniin

/
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=
1:50
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1:5U
Istustkeltava veistos:
Kiisittelemtén Lehtikuusi tai limapuu,

yidpinta hiouttu, jo istuttavat kohdat
uurrettu

Periaateleikkaus

1:20

Kasvillisuuden suoja-dita:
Tolpat 150x150mm, lehtikuusesta tai limapuuta
tolppien vali 1,5 metri,

upotettava osuus poltettu

Hamppukdysi 35mm. pituus

Portaat: kaiteet ja kdsijohteet
Kaide 150mm kiisittelemdton lehtikuusi tai liimapuu

Kiisijohde taiwitettua jo hiottua kelwvaneria,
kulmat pysristetty r=Smm

Kiisijohteen kilnnitys @=10mm rst putkella

® F_%x [0 0 ()] Dynaamisenistutusalueen istutustapa

o A
Perenna, eri lajeja
k@ ey Koo

%T

kuva 26. Detaljipiirustukset, ei mittakaavassa
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5.2.3. Materiaalit ja yksityiskohdat

Materiaalit ovat merkittdavin yksittdinen tekija moniaistisessa suunnittelussa,
silld ne vaikuttavat aistikokemukseen ympadarivuotisesti (kuva 27). Kohteen
materiaalien suunnittelussa on pyritty saavuttamaan sekd miellyttavan
pehmeitd ettd rosoisia tuntoaistikokemuksia. Tastd esimerkkind aukion
kova ja karhea noppakivilaatoitus seka siled kdsijohde portaissa. Kiveyksen
saumauksessa kaytetty aines on turpeen ja hiekan sekoitusta, minka
seurauksena vihdn kédytetyt pinnat kasvavat ajan kuluessa ruohoa ja sammalta,
mika luo tietynlaista satunnaisuutta, mutta ennen kaikkea herkkyytta aukion
pintamateriaaliin. Noppakivien kaariladonnan on tarkoitus luoda mielenkiintoa
yhtendiseen, eri tasoilla jatkuvaan pintaan. Materiaalina noppakivipinta
vanhenee arvokkaasti ja sen pinta muuttuu ajan myota siledmmaksi tuhansien
askelten kulutuksen myotd. Toinen Kkivielementti suunnitelmassa ovat
graniittiset massiivikiviportaat, jotka ovat hieman vinottaiset kulkusuuntaan
ndhden. Tdmédn vinottaisuuden on tarkoitus luoda melko huomaamaton ja
neutraali arsyke kineettiseen aistikokemukseen. Portaan pinta on poltettua
graniittia ja kontrastiraita portaan etureunassa on lohkottua tummempaa
graniittia.

Portaiden reunukset ja kaiteet ovat paksua ja hiomatonta lehtikuusta,
mutta kasijohteet siledksi hiottua, kaarevaksi taivutettua ja lakattua koivuva-
neria. Talla on tarkoitus luoda melko karkeita pintoja ja erottaa ne seka visu-
aalisesti ettd kosketuksen nakokulmasta tartuttavasta elementistd. Materiaalin
valinta ja muotoilu tekevat kasijohteesta helposti kddella tartuttavan ja liuutet-
tavan. Lehtikuusta on myos istuskeluveistos, jossa pystysuuntaiset pinnat
ovat kéasittelemattomid ja istuttava yldpinta siledksi hiottua. Istuskelun kos-
ketuspinnat késitellaan karheiksi. Veistoksen istuttavat korkeudet vaihtelevat
niin, ettd ne sopivat kaikenikésille ja nojattavien pintojen kulmat vaihtelevat.
Kasvillisuuden suoja-aidan tolpat ovat samaa jamerda lehtikuusta ja tolppien
vélissd paksu hamppukoysi.

Metalliset valaisinpylvadt ja -pollarit sekd roskikset ja pyoratelineet
maalataan mustaksi. Suunnitelmassa niiden malleja ei ole madritetty, mutta ne
ovat tyyliltddan melko klassisia, kuten havainnekuvista (kuvat 25, 29, 30) voi-
daan ndahda. Materiaalit on maaritetty ja yksityiskohdat mitoitettu tarkemmin
detaljipiirustuksissa (kuva 26).
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kuva 27 Suunnitelman materiaalisuutta havainnollistava yldprojektio

kuva 28. Suunnitelman moniaistista ulottuvuutta havainnollistava leikkaus, ei mittakaavassa

kuva 29. Oleskelupaikka ldmpimcind kesdpdivdnd

78 79



kuva 30. Sadepdiivin jclkeinen loppukesdn ilta. Saapuminen iddstd.
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Yhteenveto

Luvussa kootaan yhteen koko
tyon johtopaatokset seka metodin

sovellettavuus- ja kehittamistarpeet.

Arvioidaan tyon saavutuksia
suhteessa tavoitteisiin seka
maaritelladn jatkokehittamistarpeet.
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6.1. Moniaistisen suunnittelumetodin arviointi

Metodin sovellettavuutta kohdesuunnittelussa on tutkittu aukiosuunnitelman
kautta. Monet suunnitelman suunnitteluratkaisut typistettiin tarkoituksella
helposti hahmotettaviksi elementeiksi, jotta metodiin perehtyessa olisi helppo
ndhdd yhteys tunnelman, aistiarsykkeiden ja fyysisen maiseman vélilla. Metodia
sovellettaessaeiilmennyt sellaisia tekijoitd, jotka estdisivat sen sovellettavuuden
muussa kohdesuunnittelussa. Suuremmissa suunnittelualueissa on kuitenkin
kiinnitettava erityistd huomiota siihen, tarvitseeko sitd jakaa pienempiin
maisematiloihin, joille kullekin voidaan maarittdda omat tunnelmansa.
Infrastruktuurihankkeissa, kuten raitiovaunuyhteytta rakentaessa, voisi
olla suurta hyotyd esimerkiksi sen pohtimisesta, millainen tunnelma
reitin varrelle halutaan luoda, ja millainen vaikutus tdlld on reitin varrella
vaihteleviin maisematiloihin. Yleisesti metodi soveltuu parhaiten kuitenkin
kohdesuunnitteluun, kuten koulujen ja pdivdkotien pihojen, leikkipuistojen,
erilaisten kaupunkitilojen ja puistojen suunnitteluun.

Metodi istuu hyvin tyypilliseen maisemasuunnittelun prosessiin.
Metodi itsessddn toimii erityisen hyvin idea- ja konseptisuunnittelun valineena
antaen suunnittelun taustalle vahvan yhteen sitovan ajatuksen, johon kaikki
suunnitteluratkaisut pohjautuvat. Metodin soveltamiseksi on véalttimatonta
tutustua ja analysoida maiseman aistillisuutta, mika tarjoaakin kokonaisval-
taisen tavan tutustua suunnittelukohteeseen ja keréata tietoa siitd. Soveltaminen
myohemmissd suunnittelun vaiheissa riippuu osittain hankkeen rakenteesta,
mutta yleisesti metodin melko vapaan rakenne mahdollistaa sen soveltamisen
erityyppisissd suunnitteluprosesseissa. Kaytannossa kaikki suunnitelmaan
sisdltyvat aistielementit ja niistd konkretioidut fyysiset suunnitteluratkaisut
tehdddn yleissuunnittelun loppuun mennessd. Toteutussuunnittelussa huo-
lehditaan lopulta aistiarsykkeiden toteutumisesta kdytannon tasolla. Monien
suunnitteluratkaisujen yksityiskohdat tarkentuvat vasta toteutussuunnitte-
lussa, ja silloin myos aistiarsykkeet saavat lopullisen luonteensa. Yleisesti
menetelmalld voidaan vastata kaikkiin sellaisiin suunnittelukysymyksiin, jotka
liittyvat maisemasta valittyviin vaikutelmiin tai mielikuviin.
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Vaikka maisemasuunnitteluun olisi kdytettavissa aistikdvelystd saadun
materiaalin lisdksi laajan aistiselvitysaineisto, on tavoitteellisen tunnelman
madritteleminen aina suunnittelijan tehtdva. Tunnelman maarittamista tukee
ja helpottaa maisematilan toiminnallinen luonne, joka voidaan myos liittaa
kiintedksi osaksi tavoitteellista tunnelmaa. Tasta esimerkkina opinnaytetyossa
metodia sovellettaessa maaritettiin 'virkistava kohtaamispaikka’, johon sosi-
aalinen toiminta ja oleminen on sisallytettynd. Tunnelmasta muodostumiseen
vaikuttavat suunnittelijan yksilollinen kokemus- ja tietopohja, mika tekee siita
melko subjektiivisen. Toisaalta objektiivinen tunnelma ei ole alun alkaenkaan
metodin tavoite, vaan se on pikemminkin aistimusten moninaisuuden syste-
maattinen hallitseminen. Lisdksi myos tavanomaisessa suunnittelussa suun-
nittelijalla on vahva mielikuva suunniteltavan kohteen tavoitteellisesta ole-
muksesta, tiedostetaan sita tai ei, minka vuoksi metodilla myos sanallistetaan
tyypillisid suunnittelun ajatusprosesseja. Lisdksi menetelmén systemaattisuus
ja tieteellinen tausta antaa mahdollisuuden argumentoida usein tunnepohjalta
tehtyja suunnitteluratkaisuja. Tunnelman assosiointia ja sen subjektiivisuuden
vahentdmista auttaa useamman henkilén osallistuminen sen maarittamiseen,
ja ndin saadaan haarukoitua paremmin tunnelman osatekijat. Assosioinnin
seurauksena listattuja adjektiiveja, tunteita ja kdsitteitd tai kokonaisia tunnel-
mia voidaan kirjata ylos jatkokayttoa varten, mika nopeuttaa tulevia moniaisti-
sen suunnittelun prosesseja.

Kun tunnelma on maddritetty, seuraa sen purkaminen aistidrsykkeiksi,
mika on edellista vaihetta hieman ongelmallisempi. Periaatteessa aistikavelysta
tai kyselytutkimuksesta saadun tiedon perusteella voidaan ymmartaa, millai-
sista aistimuksista tai aistikokemuksesta erilaiset tunnelmat koostuvat. Silti
ndin ei aina ole, mika tekee tasta vaiheesta moniaistisen suunnittelun kannalta
ehka kaikkein kriittisimman. Yksiloilla voi olla hyvin poikkeava kasitys siité,
mitka aistimukset liittyvét tai pikemminkin tuntuvat liittyvan mihinkin kasit-
teelliseen tunnelmaan, mika on selked metodin heikkous. Toisaalta metodin
tavoitteiden toteutumisen kannalta tarkeintd on, ettd ympéaristdé on koherentti
ja moniaistinen, eikd tdméan suhteen ole merkitysta silld, onko tunnelman ja
aistiarsykkeiden vélinen suhde objektiivisesti perusteltavissa.

Aistiarsykkeiden johtaminen suunnitteluratkaisuiksi on koko prosessin
objektiivisin, mutta my6s mahdollisesti vaativin vaihe suunnittelijalle. Osa
ratkaisuista saattaa edellda kuvatusti syntya jo osana aistidarsykkeiden maaritte-
lya tai jopa tunnelman maéarittamistd. Moniaistista ymparistod suunnitellessa
haastavinta on yhdistelld toivottuja aistimuksia yhdeksi maiseman elementiksi
tai rakenteeksi. Tama ei kuitenkaan ole itse tarkoitus, silla moniaistinen mai-
sema saadaan aikaan jo silld, ettd eri elementit tarjoavat eri drsykkeita aisti-
kanaville. Lopulliset materiaalivalinnat ja muodonantoon sekd sommitteluun
liittyvat yksityiskohdat maarittdavat lopulta moniaistisuuden toteutumisen,
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minka vuoksi metodia on syyta soveltaa suunnittelun loppuun saakka. Vaikka
suunnitteluprosessin tavoite on olla systemaattinen, se ei estd poikkeamasta
madritellysta jarjestyksesta.

Moniaistiseen kdsitekarttaan, joka tiivistdd moniaistisen suunnittelun
prosessin ja keratyn tiedon, liittyy myos haasteita. Kasitekartan avulla toteu-
tettu moniaistinen suunnittelu ei sisdlla yksittdisen suunnitteluratkaisun
moniaistista tarkastelua, vaan tdhdn tarvitaan toisenlaista tyokalua. Tallaista
systemaattista menetelmaa tai ratkaisua tyossa ei ole esitetty. Tama on osin
perusteltua, sillda Daniel Roehr (2022) moniaistisen suunnittelun metodi
vastaa paremmin juuri tdhdn tarkoitukseen. Siind yksittdistd suunniteltavaa
elementtia tarkastellaan jarjestelmallisesti kaikkien viiden aistin kautta.
Opinnaytetyon ja Roehrin metodi tdydentavat toisiaan, ensimmaisen tarjotessa
yleisen tason ldhestymistavan ja jalkimmaisen tarkastellessa lihemmin yksit-
taisten suunnitteluraktaisujen moniaistista suunnittelua. Tama tyo suosittelee
perehtyméain mainittuun moniaistisen maisemasuunnittelun menetelmaéan.

TyOssé toteutettu metodin soveltaminen ei anna sen yleisesta sovelletta-
vuudesta tai sen tavoitteiden toteutumisesta kattavaa kuvaa. Riittavan kasityk-
sen saamiseksi metodia olisi sovellettava useampiin erilaisiin suunnittelukoh-
teisiin. Silti metodia soveltamalla voitiin osoittaa sen vahvuuksia, heikkouksia
ja kehityskohteita, mika helpottaa sen mahdollista jatkokehitysta.
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6.2. Johtopaitokset ja reflektio

Opinnaytetyd vastaa  tutkimuskysymyksiinsd melko kokonaisvaltaisesti.
Yleiselld tasolla tyossd selvitettiin eri aistikanavien Kkautta vilittyvien
arsykkeiden vaikutuksia ihmisen kokemukseen ymparistostd, vaikka halutulle
kayttdjakokemukselle ei voidakaan maarittda tasmallisesti sen aikaan saavia
aistidrsykkeitd. Tietylla aistikokemuksella voidaan silti luoda edellytykset
haluttujen kayttdjakokemusten syntymiseksi. Toinen tutkimuskysymys pyrki
selvittamadn kayttdjakokemuksen seka tilan toiminnallisen tarkoituksen ja
merkitysten keskindistd suhdetta. Maisematilalle maaritettava tavoitteellinen
tunnelma vastaa melko suoraan tdhdn tutkimuskysymykseen, silld sen
ajatuksena on, ettd kullekin toiminnalle voidaan ainakin periaatteessa erilaisten
aistianalyysien ja synteesin kautta johtaa sille soveltuva tunnelma, jonka
pohjalta aistidrsykkeet madritetddn. Tutkimuskysymykseen vastaa osaltaan
myods tarjouman kisite, silld se luo keinon vaikuttaa ihmisen ja ympériston
viéliseen vuorovaikutukseen tehokkaalla tavalla.

Opinnaytetydssa kyettiin eri alojen moniaistisen suunnittelun periaat-
teita yhdistellen ja soveltaen muodostamaan maisema-arkkitehtuurin suunnit-
telukdytantoon sovellettavissa oleva menetelmad, mika ei tutkimuskysymyksia
maadritellessa ollut suinkaan itsestddnselvyys. Vaikka moniaistisuudelle on
laaja tieteellinen tuki erityisesti arkiympdaristgjen ja rakennetun ympariston
kehittimisen nidkokulmasta, ei tutkimustietoa ole tdhidn mennessa juurikaan
sovellettu maisema-arkkitehtuurin suunnittelukdytdantoén. Menetelman
avulla suunnittelija kykenee systemaattisesti analysoimaan olevan maiseman
moniaistista luonnetta, sekd suunnittelemaan uutta maisemaa niin, etta kaikki
kaikki aistit tulevat huomioiduksi. Tdlla saavutetaan kokonaisvaltaisempi ldhes-
tyminen maisemasuunnitteluun seka luodaan miellyttavdmpia ja hallitumpia
maisematiloja. Lisdksi metodi tarjoaa keinon perustella aiemmin suunnittelijan
valistuneeseen arvioon perustuneita suunnitteluratkaisuja, kuten materiaaliva-
lintoja, niiden aistittavilla ominaisuuksilla osana eheédd kokonaisuutta. Metodi
ei ole ainoa laatuaan, sillda aivan opinndytetyoprosessiin loppuvaiheessa ilmes-
tyi Daniel Roehrin Multisenory landscape design (2022), johon tdssa tydssa on
myos viitattu. Tyon aihe osoittautui hyvin ajankohtaiseksi.

Moniaistinen ajattelutapa olisi hyva sisallyttdad maisema-arkkitehtuurin
opinnoissa jo alkuvaiheeseen, kun opiskelijoiden ammatillinen tapa hahmottaa
ymparistoda on kehittymassa, silla myohemmin ndiden mallien vakiinnuttua
on haastavampaa luoda moniaistisen ajattelun pohjaa opitun nidkokeskeisen
hahmotustavan tilalle. Lisdksi opetuksessa tulisi tarkastella kriittisesti
suunnittelutyén nakokulmasta olennaisten tietokonesovellusten roolia osana
suunnitteluprosessia, jotta teknologia ei vieraannuta tulevia suunnittelijoita
suunnittelukohteen moniaistisesta todellisuudesta. Ndiden sovellusten tulisi
olla keino esittdd suunnitelmia, ei itsessdan suunnitella. Fyysinen kynalla
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piirtdminen, kirjoittaminen ja rakentaminen ovat tapoja ajatella, ja siksi niiden
olisi hyva pysya keskeisena osana suunnittelukdytantoa. Aistindkokulmasta on
tosin toivottavaa, ettd suunnittelun alkuvaiheessa ideoiden visualisointi olisi
minimaalista, ja huomio keskitettdisiin maisematilan aistiominaisuuksiin.
Yhteenvetona opinndytetyd tarjoaa hyvéan yleiskatsauksen moniaistisen
aistikokemuksen suunnitteluun, osoittaen moniaistisen suunnittelun tarpeel-
lisuuden ja sen, ettd moniaistisuutta voidaan suunnitella systemaattisesti,
suunnitteluratkaisut perustellen. Ty0 luo aiheeseen hyvin yleiskatsauksen,
osoittaen monia kiinnostavia seké tarpeellisia jatkotutkimuskohteita.

6.3. Jatkotutkimus

Opinnaytetyo ottaa maisema-arkkitehtuurin moniaistisuuden suhteen kaivatun
harppauksen teoriasta kdytantoon, minkd vuoksi laajaa aistindakokulmaa on
jouduttukasittelemadan melko suppeastijayleisluontoisesti. Tamé&n vuoksimonet
ndkokulmat vaativat jatkotutkimusta, jotta moniaistinen suunnittelumetodi
voisi saavuttaa tarvittavan kokonaisvaltaisuuden ja vakiinnuttaa asemansa
maisemasuunnittelun kentdlld. Teoreettisen viitekehyksen ndkokulmasta
erityisesti pinnanmuotojen vaikutus maiseman aistikokemukseen vaatisi
tarkempaa tutkimista, silla tdata nakokulmaa puoltavaan tutkimistietoon on
on viitattu tyossd hyvin suppeasti. Lisdksi metodista puuttuu kaytannon
suunnittelua tukevia elementtejd, jotka voisivat helpottaa aistikokemuksen
muuntamista suunnitteluratkaisuiksi.

Metodin yhteydesséa esitetyt moniaistisen suunnittelun tyoskentelytavat,
kuten olosuhdeskenaariot ja moniaistinen representaatio, ovat vain lyhyita
kuvauksia tarkeistd moniaistisen suunnittelun nakékulmista. Ne kaipaavat 1a-
hempaa jatkotarkastelua, jotta niité voitaisiin tehokkaasti hyodyntda. Maiseman
syklinen ja jatkuvasti muuttuva luonne osana moniaistista suunnittelua on
laaja kysymys. Samoin moniaistinen esittaminen on melkein kokonaisen opin-
naytetyon laajuinen aihe itsessdian. Metodin ldhtotietoaineistona kaytettiin ais-
tikdvely-metodia, joka sindnséa on relevantti tapa toteuttaa paneutua maiseman
aistittavuuteen, mutta laajempi aineisto kuten aistiselvitys, antaisi vahvemman
tuen maisematilan aistianalyysille. Asukkaiden itsensd ndkemys maiseman
aistillisuudesta on arvokasta tietoa, ja sen hydodyntamismahdollisuudet tulisi
selvittaa.

Moniaistisuudelle olisi syytd luoda yleiset arviointikriteerit, joilla val-
mista suunnitelmaa tai kohdetta voitaisiin arvioida suhteellisen objektiivisesti.
Tama olisi hyvin tarkeaa, jotta pystyttdisiin todentamaan moniaistisen suunnit-
telun tavoitteiden toteutuminen ja arvioimaan olemassa olevien ympéristdjen
moniaistisuutta. Jonkinlainen pisteytysjarjestelma olisi tehokas tyokalu, mutta
tallaisen objektiivisen tyokalun méarittdiminen on suuren tyon takana ja vaatisi
paljon lisda jatkotutkimusta.
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