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1	 UVOD
Metafore se pogosto pojavljajo v verbalni komunikaciji ter v 
naπih mislih, Ëeprav se jih veËinoma ne zavedamo. Æe v sta-
ri GrËiji so ugotovili, da so koristen pripomoËek pri uËenju in 
spoznavanju novih stvari ter konceptov. Metafore s pomoËjo 
znanega pojma predstavijo lastnosti in znaËilnosti nove, πe 
nepoznane stvari ali abstraktnega koncepta ter tako olajπajo 
pojmovanje in kvantificiranje abstraktnih stvari (Barr, 2003). 
V informatiki se pojavlja veliko abstraktnih in marsikdaj nepo-
znanih stvari. Za predstavitev teh pojmov in njihovega delova-
nja bi bilo treba veliko napora, Ëe ne bi poznali metafor. Æe ob 
nastanku prvega namiznega raËunalnika, ki je uporabljal gra-
fiËni uporabniπki vmesnik, se pojavi metafora flnamizje«, danes 
pa so metafore implementirane v vse uporabniπke vmesnike. 
Kategoriziramo jih v tri skupine: orientacijske (gumbi naprej in 
nazaj, koliËinski drsniki, vrstice stanja), ontoloπke (poimenova-
nje in shranjevanje dokumentov, definiranje njihove velikosti) 
in ‡ najpogostejπe ‡ strukturne metafore (namizje, koπ, mapa, 
kalkulator itd). 
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IzvleËek
Metafore pomagajo pri razumevanju novih in abstraktnih pojmov, zaradi Ëesar jih zasledimo v veËini informacijskih reπitev. Vse od njihove prve 
uporabe v grafiËnih uporabniπkih vmesnikih so bile predmet pozitivnih in negativnih kritik. Metafore uporabljamo tudi v programskem inæenirstvu, 
v katerem so uporabno orodje v ekstremnem in objektno orientiranem programiranju. 
S pregledom literature smo ugotovili, da imajo metafore v informatiki pomembno vlogo. Raziskava se osredinja na prednosti in slabosti uporabe 
metafor pri zasnovi uporabniπkih vmesnikov. Za uporabnost uporabniπkega vmesnika sta izbira primerne metafore in njena implementacija kljuËne-
ga pomena, zato podamo napotke za izbiro metafor in njihovo vizualizacijo. Na podlagi rezultatov raziskave ugotovimo, da so metafore pomemben 
pripomoËek pri prepoznavanju sistemske funkcionalnosti. 
KljuËne besede: metafore, uporabniπki vmesniki, programsko inæenirstvo, vizualizacija.

Abstract
On Usability of Metaphors in Informatics
Metaphors help to understand new and abstract concepts and have been for that reason implemented in nearly all computer systems. Since 
their very first appearance in graphic user interfaces and because of some inappropriate implementations, the metaphors have been a topic of 
diverse opinions about the benefits they supposedly produce in human-computer interaction. Metaphors have their role also in program engine-
ering, as they are a helpful tool in extreme programming and object-oriented programming. 
Literature review showed the important role metaphors play in user interfaces. In the article we show the benefits and disadvantages of me-
taphors used in informatics. Since the choice of a good metaphor is crucial for the success of it, we provided directions for choosing an appro-
priate metaphor as well as for visualizing it. With the help of a research we found out that metaphors do help users interact with the system. 
Key words: metaphors, user interfaces, program engineering, visualization.

Po zaËetnem navduπenju nad uporabo metafor v 
uporabniπkih vmesnikih so jih zaËeli naËrtovalci upo­
rabljati v prevelikem obsegu (Blackwell, 2006). Polom 
aplikacij, v katerih metafore niso bile primerno imple­
mentirane, je privedel do kritik njihove uporabe ter do 
prvih obπirnejπih raziskav na tem podroËju. 

Metafore se v informatiki uporabljajo tudi pri 
programiranju. V nekaterih primerih se pojavljajo 
kot poimenovanja problemov, principov in metod v 
programiranju ali pa so pripomoËek pri naËrtovanju 
sistemov. V ekstremnem programiranju uporabljajo 
sistemske metafore, ki olajπajo komunikacijo med 
naroËniki, vodstvom in razvijalci (Khaled & Noble, 
2005).

V Ëlanku se najprej posvetimo teoriji metafor in 
te definiramo. Sledita razdelka o metaforah v pro­
gramiranju in v uporabniπkih vmesnikih. Podamo 
napotke za izbiro primernih metafor ter za njiho­
vo vizualizacijo. »lanek sklenemo s predstavitvijo  
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rezultatov raziskave o prepoznavanju funkcionalno­
sti sistemov s pomoËjo metafor. 

2	 Kaj so Metafore

2.1	 Definicije metafor
Æe Aristotel je spoznal pomembnost metafor ter jih 
imel za kljuËne pri spoznavanju in uËenju novih stva­
ri in konceptov (Honeycutt, 2004). Moderne teorije 
(Lakoff & Johnson, 2003; Reddy, 1993), so prinesle 
nova spoznanja o naπem mentalnem sistemu, ki naj 
bi bil æe po naravi metaforiËen: metafore ne obstajajo 
samo v jeziku, ampak tudi v naπih mislih flna naËin, 
kako konceptualiziramo eno domeno skozi pomen 
druge« (Lakoff & Johnson, 2003).

Lakoff in Johnson (Lakoff & Johnson, 2003) sta 
metaforo razdelila na dva dela: razlagajoËi del me­
tafore je izvorna, del, ki potrebuje razlago, pa ciljna 
domena. Definicijo lahko podrobneje razloæimo na 
Shakespearovi metafori flJulija je sonce«, v kateri je 
sonce izvorna domena, Julija pa ciljna. Julija je tako 
topla, svetla, srediπËe sveta itd. Avtorja sta poudarila, 
da je metafora samo delna, saj se ne prenese celotne­
ga pomena ene domene na drugo. Julija namreË ni 
ogromna ali ægoËa, kot je sonce. 

PriroËnik The Oxford Companion to Philosophy 
(Honderich, 1995) razkrije pomembno lastnost me­
tafor. Pravi namreË, da ljudje interpretiramo meta­
fore ter da jih interpretiramo razliËno. Metafore niso 
interpretirane samo z vidika posameznika, ampak v 
povezavi z njegovim kulturnim kontekstom, v ka­
terem lahko kultura pomeni lokacijo bivanja, religi­
jo, izobrazbo, pripadnost socialnim skupinam itd. 
Ljudje z razliËnim kulturnim ozadjem imajo lahko 
razliËne interpretacije enakih metafor. Število ljudi, 
ki razume metaforo, je odvisno od stopnje znanja 
(prirojeno, senzorno-motoriËno, kulturno ali stro­
kovno), ki je potrebno za interpretiranje doloËene 
metafore. 

Metafore imajo æivljenjski cikel, ki ima pet sto­
penj: rojstvo, pronicljivost, polna moË, sploπnost in 
smrt. Ko je metaforiËni izraz interpretiran prviË, se 
metafora rodi. S tem aktivira interpretorja (ali iz­
vor) in omogoËi vpogled v lastnosti ciljne domene. 
Po takπni interpretaciji ima metafora najveËjo moË. 
Kmalu prvi vtis zaradi izkuπenj postopoma zbledi, 
metafora postane sploπna in na koncu se spreme­
ni v idiom ali sploπno poznano frazo (Pirhonen, 
2005).
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Slika 1: MoË metafore skozi æivljenjski cikel (povzeto po Pirhonen, 2005)
»as

Ker metafore obstajajo v naπih mislih in niso ome­
jene na jezik, lahko zavzamejo razliËne oblike. Meta­
fore so lahko verbalne, vizualne, glasovne, lahko so 
v obliki gest itd. (Barr, 2003).

Barr (Barr, 2003) je definiral πtiri kljuËne lastnosti 
metafor: 
1.	 metafore so po definiciji napaËne;
2.	 metafore so lahko razliËno interpretirane, kar je 

odvisno od posameznikovega znanja in izkuπenj 
ter kulturne pripadnosti;

3.	 metafore naj bi bile ena izmed kljuËnih metod za 
razumevanje novih pojmov;

4.	 metafore ne obstajajo samo v jeziku, ampak delu­
jejo znotraj sistema miπljenja.
Pri pregledu literature smo seznamu dodali na­

daljnji dve: 
5.	 metafore Ëez Ëas izgubijo moË in se spremenijo v 

idiom;
6.	 metafore lahko zavzamejo razliËne oblike, tudi vi­

zualne.
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Definicijo metafore bi lahko povzeli v stavku: 
Metafora je besedna figura, v kateri se s procesom 
enakega poimenovanja pomen ene stvari prenese na 
kakπno drugo stvar. 

3	 metafore v programskem inæenirstvu 
Metafore se v programskem inæenirstvu poja­
vljajo kot poimenovanja problemov in principov 
(problem trgovskega potnika, nevronske mreæe, 
odloËitvena drevesa, evolucijsko in genetsko pro­
gramiranje, podatkovno rudarjenje ter skladiπËenje 
itd.) ali pa kot metode in pripomoËki v programi­
ranju (metode v ekstremnem in objektno orientira­
nem programiranju). 

V nadaljevanju se osredinjamo predvsem na me­
tafore kot metode, saj je poimenovanje principov s 
pomoËjo metafor samo jezikovni aspekt in ga ne mo­
remo uporabiti za namen razvoja aplikacij. 

3.1	 Sistemske metafore
Ena izmed dvanajstih temeljnih praks v ekstremnem 
programiranju je sistemska metafora. To je zgodba, s 
katero lahko vsak (stranke, programerji in vodstvo) 
opiπe delovanje sistema (Beck, 2005).

Sistemska metafora je sredstvo za komunikacijo 
v projektu, ki jo razumejo naroËniki in razvijalci in 
ki ne zahteva vnaprejπnje priprave ali strokovnega 
izobraæevanja. S tem ko uveljavlja skupno besediπËe 
(ki je poznano vsem udeleæencem v projektu), olajπa 
razpravo o sistemskih problemih in reπitvah. Sistem­
ska metafora usmerja mentalne modele udeleæencev 
projekta, s Ëimer pripomore h konsistentnemu po­
imenovanju elementov programa in izoblikovanju 
logiËne arhitekture sistema.

Najbolj poznana sistemska metafora je flplaËilni 
sistem je montaæna linija«. Ta metafora uporablja 
koncepte proizvodnje (zabojniki, linije, postaje in 
deli) za ponazoritev plaËilnega sistema. Potek plaËil­
nega sistema razloæi tako: PlaËa osebe je kombinacija 
fldelov«, pri Ëemer se deli nanaπajo na delovne ure, 
iz Ëesar se izraËuna osnovna plaËa. Deli so vstavljeni 
v flvhodne zabojnike«, ki se pomikajo po flmontaæni 
liniji«, po kateri so prepeljani do flpostaj«. Vse postaje 
si sledijo v doloËenem flzaporedju« in flobdelujejo« 
posamezne dele ‡ od osnovne plaËe dodajajo ali od­
vzemajo zneske (davek, pokojnina, nadure, Ëlanarina 
v sindikatu itd). Po obdelavi na posamezni postaji je 
del vstavljen v flizhodni zabojnik«, ki ga linija od­
pelje do naslednje postaje. KonËna plaËa je tako se­
stavljena iz vseh izhodnih zabojnikov, ki so nastali 
v procesih obdelav na liniji. Ta metafora je tipiËen 
primer za poenostavitev razlage delovanja programa 
ter funkcij, ki jih mora vsebovati program (Khaled & 
Noble, 2005).

3.2	 Usmerjevalne metafore
Nekateri avtorji ponujajo metaforo za pomoË v 
objektno orientiranem programiranju. Usmerjeval­
na metafora, kot jo poimenuje Heinz Züllighoven 
(Züllighoven, 2005), sluæi za razlago problema, kako 
ustvariti doloËen sistem ter kakπna podpora je po­
trebna ob tem. Metafora pomaga pri osnovni orienta­
ciji vseh udeleæencev v vsem procesu razvoja, podpi­
ra oblikovanje, uporabo ter ovrednotenje programa, 
lahko pa pomaga tudi pri uËenju uporabnikov. 

Züllighoven poda πtiri primere metafor, ki jih 
lahko uporabimo v programskem inæenirstvu, in jih 
aplicira na elemente razvoja (tabela 1). 

Tabela 1: Uporaba usmerjevalnih metafor v programskem inæenirstvu (Züllighoven, 2005)

Usmerjalna metafora Oblikovalski cilj Vloga uporabnikov Vloga razvijalcev

Objektni svetovi Virtualni svetovi, naseljeni z aktivnimi objekti (agenti) Sproæilci zaËetnih navodil Oblikovalci minisvetov

Neposredna manipulacija Manipulacijski objekti Neodvisni delavci Konstrukcija artefaktov

Tovarna Vodenje in upravljanje z delom kot na montaæni liniji Upravljavci strojev Izdelovalci strojev 

Delovno okolje strokovnjakov Podpora strokovnjakom z razvojem primerne opreme Strokovnjaki Oblikovalci orodij in okolja

3.3	 Metafore v programskih knjiænicah
Znanje o doloËenem programskem jeziku je odvisno 
od razumevanja in aplikacije standardnih kompo­
nentnih knjiænic. Alan F. Blackwell (Blackwell, 1995) 
predlaga, da bi spoznanja iz kognitivne psihologije 

prenesli na komunikacijo med razvijalci jezika in 
programerji ‡ specifiËno na knjiænice. 

Blackwell je sistematsko preuËeval metafore (kot 
temelje mentalnih modelov) v odnosu z javanskimi 
knjiænicami. Osredinil se je na besednjak, ki so ga 
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uporabljali avtorji javanskih dokumentov, s Ëimer je 
identificiral mogoËe kandidate za metafore. Neka­
tere izmed metafor, ki jih je identificiral Blackwell, 
so flprogrami delujejo v preteklosti«, flprogramsko 
stanje je lahko kvantificirano«, flkomponente so 
Ëlani druæbe«, flmetode klicanja so dejanja govo­
ra«, flkomponente imajo prepriËanja in namene«, 
flprogrami operirajo v prostorskem svetu, ki ima no­
tranje in zunanje okolje«. 

Podobno je raziskoval Nikolas S. Boyd (Boyd, 
2003), ki je preuËeval metafore v programski kodi. 
Ugotovil je, da so metafore zmeraj prisotne, ne samo 
v programskih jezikih, ampak na sploπno v besednja­
ku razvijalcev, kadar govorijo o sistemih.

4	 Metafore v uporabni©kih vmesnikih
Metafore imajo znotraj uporabniπkih vmesnikov 
nekoliko drugaËne znaËilnosti kot v teoretiËnem, 
jezikovnem smislu, vendar so osnovne znaËilnosti 
enake. Najbolj oËitna vloga metafore v uporabniπkih 
vmesnikih je podobna kot pri sploπni metafori: pred­
stavljanje neke druge stvari; metafora je sredstvo za 
razlago ene stvari, s tem ko jo identificira z drugo. 

Islovar (Koren, 2010) navaja definicijo metafore 
vmesnika tako: je flmetafora, ki jo simulira vmesnik 
s prikazovanjem uporabniku æe znanega z druge­
ga podroËja in tako olajπa delo«. Izvorna domena 
je obiËajno stvar iz realnega sveta, njene karakteri­
stike pa opisujejo sistemsko funkcionalnost. Osred­
nja prednost metafor v uporabniπkih vmesnikih je, 
da uporabniku pomagajo ustvariti priËakovanja in 
spodbujajo predstave o obnaπanju sistema. 

Metafore v uporabniπkih vmesnikih lahko pred­
stavimo s pomoËjo razliËnih Ëutov in ne samo v jezi­
kovnem smislu. RaËunalniπke metafore so lahko sli­
kovne (ikona mape) ali zvoËne upodobitve (zvonje­
nje ob klicu), s pomoËjo miπke uporabljamo kineste­
tiËne metafore (vleci in spusti, angl. drag and drop), 
novejπi uporabniπki vmesniki in vnosne naprave, 
ki omogoËajo upravljanje z veËprstnim dotikanjem 
(angl. multi-touch), pa tudi izkoriπËajo tip in geste 
(poveËaj ali zavrti, angl. zoom in rotate) (Barr, 2003).

Predpostavka, da so metafore interpretirane, je z 
vidika uporabniπkih vmesnikov precej pomembna. 
Ko se namreË uporabniki sreËajo z metaforo, si jo 
razloæijo in interpretirajo znotraj svojega individual­
nega konteksta. »loveπki miselni kontekst je pogojen 
z izkuπnjami, s kulturo, z izobrazbo, s statusom ter z 
drugimi znaËilnostmi, ki izoblikujejo posameznika v 

specifiËno osebo. Na to morajo biti pozorni naËrtoval­
ci uporabniπkih metafor, saj posamezne uporabniπke 
vmesnike uporablja veliko πtevilo ljudi, kar lahko 
poslediËno pripelje do razliËnih ali napaËnih inter­
pretacij (Barr, 2003).

4.1	 Tipi metafor v uporabniπkih vmesnikih
V uporabniπkih vmesnikih najdemo vse tri tipe me­
tafor, kot sta jih definirala (Lakoff & Johnson, 2003): 
orientacijske, ontoloπke in strukturne. 

4.1.1	 Orientacijske metafore
Uporabniπki vmesniki obstajajo v dvoinpoldimen­
zionalnih zaslonih (okna se prekrivajo), zato lahko 
razvijalci s pridom uporabljajo orientacijske metafo­
re. Orientacijske metafore sluæijo v sistemu dvema 
namenoma: navigacija in kvantifikacija. 

V programski opremi se uporabnik veËkrat sreËa 
z navigiranjem po vsebini. Velikokrat se pojavita 
gumba flnaprej« in flnazajfl« (angl. next in back), ki 
sta postavljena drug zraven drugega. ObiËajno imata 
vsak svojo manjπo puπËico, ki vizualno nakaæe smer. 
Gumba flnaprej« in flnazaj« sta bila za potrebe dvo­
dimenzionalnega prostora preoblikovana v fllevo« in 
fldesno« (slika 2). 

KoliËinska opredelitev je v interakciji Ëloveka 
z raËunalnikom pomemben koncept, zato je tudi 
vizualna ponazoritev koliËine, ki je predstavljena 
veËinoma metaforiËno, pogost pojav. Eden izmed 
najpogostejπih primerov koliËinske ponazoritve je 
drsnik (angl. slider). Vertikalni drsniki delujejo po 
principu flveË je gor«, horizontalni drsniki pa so ori­
entirani levo‡desno, pri Ëemer desno pomeni veË (sli­
ka 3). Razloge za takπno orientiranost lahko najdemo 
v preoblikovanju osnovne metafore flveË je gor« za 
potrebe drugih dimenzij. 

Orientiranost se navezuje na pozicijo posame­
znika na Ëasovnem traku. Uporabniki si ob poteku 
doloËene operacije æelimo informacije o tem, kje se 
trenutno nahajamo. Vmesniki zato s pomoËjo vrstic 
napredka (angl. progress bar) ponudijo informacijo o 
Ëasovnem poteku, ki deluje kot Ëasovni trak, na kate­
rem je oznaËeno trenutno stanje. 
	

Slika 2: Gumba Nazaj in Naprej v operacijskem sistemu Kubuntu
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4.1.2	 Ontoloπke metafore
Sistemske aplikacije so veËinoma neoprijemljivi ab­
straktni koncepti, zato so lahko ontoloπke metafore v 
uporabniπkih vmesnikih zelo uporabne. 

Eden izmed namenov ontoloπkih metafor je 
nanaπanje na nekaj. S tem ko prepoznamo sistemske 
koncepte kot entitete in objekte, lahko uporabnikom 
bolj preprosto predstavimo njihov obstoj in znaËilnosti. 
Dokumenti imajo tako imena, nahajajo se na doloËeni 
lokaciji, definiramo jim lahko velikost, uporabniki jih 
lahko kopirajo, prilepijo in prestavijo v koπ (slika 4). 

Pomemben del uporabniπkih vmesnikov je ob­
veπËanje uporabnika o procesih, pri Ëemer je obiËajno 
vkljuËena tudi pojasnitev vzroka programskih do­
godkov. V raËunalniπkih okoljih dojemamo koncepte 
kot resniËne fiziËne objekte in entitete, ki nam kot taki 
dobro sluæijo za obrazloæitev vzrokov. Programi lahko 
tako vsebujejo napake, sistem pa nam lahko ponudi 
razlago vzrokov razliËnih operacij. 

Metafore vsebnikov so v uporabniπkih vmesnikih 
prav tako precej pogoste. Za primer lahko podamo 
flvnosno polje« (angl. text-box), flv« katerega upo­
rabnik vpiπe besedilo, nato pa polje flshrani« vpisano 
besedilo.

Slika 4: Prikaz lastnosti slike v operacijskem sistemu Ubuntu

Slika 3: Drsnik za prilagoditev glasnosti v programu iTunes

4.1.3	 Strukturne metafore
Kadar govorimo o metaforah v uporabniπkih vmes­
nikih, imamo obiËajno v mislih strukturne metafore. 
Strukturne metafore so znotraj uporabniπkih vme­
snikov ustvarjene iz koncepta fiziËnih stvari, pri 
Ëemer se del strukture realne stvari uporabi za laæje 
razumevanje abstraktnega programskega koncepta.

Primer raËunalniπke metafore, ki je zlahka prepo­
znan objekt iz realnega sveta, je flkoπ za smeti« (angl. 
trashcan ali trash). Koπ pooseblja strukturno metaforo, 
ko fldatoteko izbriπemo tako, da jo vræemo v koπ«. 

»eprav so strukturne metafore najbolj podobne re­
alnim stvarem, pa vseh konceptov in atributov realne 
stvari vendarle ne moremo prenesti na abstraktni sis­
temski element. RaËunalniπki koπ tako nima vseh atri­
butov fiziËnega koπa: ne more se npr. prevrniti (slika 
5). Prav tako pa realni koncepti nimajo vseh lastnosti, 
ki jih imajo metafore v vmesnikih. V Applovem opera­
cijskem sistemu Mac OS lahko uporabnik zunanji po­
mnilnik izvræe tako, da ikono pomnilnika premakne v 
koπ. Takπne ali podobne funkcije nima resniËen koπ.

Ker so strukturne metafore najbolj specifiËne pri 
predstavljanju novih konceptov, so lahko poslediËno 
tudi najbolj obËutljive za kulturne razlike. 

4.2	 �Kritike uporabe metafor v uporabniπkih 
vmesnikih

Kritike metafor so se zaËele pojavljati æe ob njihovi 
prvi uporabi v uporabniπkih vmesnikih. V nadalje­
vanju navajamo pet temeljnih kritik uporabe metafor 
v uporabniπkih vmesnikih, nato pa povzemamo πe 
mnenja zagovornikov metafor.
1.	 Metafore uporabniπkih vmesnikov ne morejo ni­

koli prenesti celotnega pomena koncepta realne­
ga sveta na sistemski koncept. To lahko povzroËi 
nepravilno dojemanje funkcionalnosti, saj lahko 
uporabniki priËakujejo, da so abstraktni objekti 
enako zmogljivi kot realni. Metafore so torej za­
vajajoËe (Saffer, 2005).

2.	 Ciljna domena lahko vsebuje veË funkcionalno­
sti, kot jih ima izvorna domena. PoslediËno lahko 
uporabniki spregledajo nekatere znaËilnosti vme­
snika, saj jih izbrana metafora morda ne sporoËa 
(Carroll, 1984). 

3.	 Metafore se ne morejo razπiriti ali zmanjπati. 
»eprav so lahko trenutne funkcije aplikacije smi­
selne znotraj doloËene metafore, se lahko zgodi, 
da morebitne nove funkcije ne bodo veË (Neale & 
Carroll, 1997).
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4.	 Po doloËenem Ëasu metafore zgubijo svojo moË in 
se spremenijo v idiom. 

5.	 Metafore so v sisteme implementirane prepogo­
sto. »eprav morda olajπajo delo novim uporabni­
kom, pa lahko ovirajo napredne uporabnike (Ne­
ale & Carroll, 1997).
Zagovorniki metafor v uporabniπkih vmesnikih 

(Lakoff & Johnson, 2003; Reddy, 1993) pravijo, da so 
metafore del naπega mentalnega sistema in bi zato 
brez njih teæko izraæali naπe (abstraktne) misli. RaËu­
nalniki so veËinoma abstraktni sistemi, zato so metafo­
re naravno orodje pri razlagi sistemskih znaËilnostih.

»e ne bi metafor v vmesnike implementirali æe 
razvijalci, lahko predvidevamo, da bi si jih za razla­
go sistemskih znaËilnosti izmislili uporabniki sami. 
Vpraπanje je, ali bi bile metafore uporabnikov enako 
primerne, kot so metafore razvijalcev. Uporabniki 
obiËajno namreË niso strokovnjaki na podroËju raz­
voja uporabniπkih vmesnikov (Cooper, 1995). 

Alty (Alty, Knott, Anderson, & Smyth, 2000) 
pretvori kritiko, ki zavraËa metafore zaradi neena­
kosti funkcij in lastnosti med izvorom in ciljem, v 
pripomoËek pri ugotavljanju primernosti metafor. 
Avtor je na primeru definiral, koliko se lastnosti iz­
vorne domene prenesejo na ciljno domeno ter koli­
ko se lastnosti cilja prekrivajo z lastnostmi izvora. 
S tem je definiral tri kazalnike: 1) v kolikπnem ob­
segu bo metafora povzroËala nepravilno sklepanje 
o sistemski funkcionalnosti, 2) koliko funkcional­
nost programa sovpada z lastnostmi metafore ter 
3) v kolikπnem obsegu se funkcionalnost programa 
izraæa v metafori.

Pirhonen (Pirhonen, 2005) trdi, da idiomi niso pro­
blem. Mrtve metafore lahko namreË koristijo novim 
uporabnikom (ko jim ponudijo znanje o abstraktnih 
konceptih), napredni uporabniki pa jih lahko upora­
bljajo kot idiome (ki jih ne ovirajo eksplicitno).

Kljub kritikam metafore πe zmeraj veljajo za upo­
rabno orodje v interakciji Ëloveka z raËunalnikom in 
so zaradi tega implementirane v veËino vmesnikov. 

5	 Izbira in vizualizacija metafor

5.1	 Napotki za izbiro primernih metafor
Veliko avtorjev ponuja napotke za izbiro primernih 
metafor v uporabniπkih vmesnikih. Kot je omenjeno 
v tretjem razdelku, se metafore ne nanaπajo samo na 
vizualne objekte v uporabniπkih vmesnikih, ampak 
razkrivajo tudi funkcionalnosti in delovanje sistema. 

Zato lahko napotke, ki jih povzemamo v nadaljeva­
nju, uporabimo tudi v programskem inæenirstvu.

Neale in Carrol (Neale & Carroll, 1997) priporoËa­
ta tri korake za izbiro metafore, in sicer: 
1.	 razmislek o mogoËih kandidatih za metaforo 

(analiza obstojeËih programov, opazovanje upo­
rabnikov ali tvorjenje nove metafore),

2.	 opredelitev primernosti kandidatov za metafore 
(definiranje neujemanj med izvorno in ciljno do­
meno),

3.	 razreπitev neujemanj.
Erickson (Erickson, 1995) priporoËa drugaËen 

pristop, s katerim lahko razvijalci poiπËejo primer­
no metaforo za vsak del sistema, v katerem se pojavi 
problem v funkcionalnosti. Za ugotavljanje primer­
nosti ponudi definiranje petih atributov: koliËine 
strukture, aplikativnosti strukture, reprezentativno­
sti, uporabniπke primernosti in razπirljivosti. 

Alty (Alty et al., 2000) predlaga πest korakov za 
naËrtovanje uporabniπkih vmesnikov: 
1.	 identifikacija sistemske funkcionalnosti, 
2.	 tvorjenje in opisovanje potencialnih metafor,
3.	 analiza parov metafora‡sistem, 
4.	 implementacija, 
5.	 vrednotenje, 
6.	 pridobivanje povratnih informacij uporabnikov. 

Za drugi korak (tvorjenje in opisovanje potencial­
nih metafor) predlaga avtor veË tehnik: oblikovanje 
novih metafor, razπirjanje obstojeËih metafor, vihar­
jenje moæganov (angl. brainstorming), analizo trga in 
πtudijo delovnih mest.

Madsen (Madsen, 1994) ponudi za oblikovanje 
primernih metafor zbirko hevristiËnih metod. Za ge­
neriranje metafor predlaga opazovanje uporabnikov, 
nadgradnjo obstojeËih metafor, uporabo predhodni­
ka artefakta ali iskanje dogodkov v realnem svetu, ki 
izraæajo kljuËne aspekte funkcionalnosti. V procesu 
vrednotenja naj bi razvijalci poiskali metaforo z boga­
to strukturo (izogibati se je treba preveË sploπnih in ab­
straktnih metafor), ovrednotili aplikativnost struktu­
re (izbrana metafora mora ponujati relevantne reπitve 
za problem) ter izbrali tisto metaforo, ki ima πiroko 
poznan literarni pomen in je primerna za obËinstvo. 
Metafora mora imeti konceptualno razdaljo med iz­
vorno in ciljno domeno, vendar prav tako najmanj en 
povezovalni koncept. Med razvojem sistema predlaga 
avtor uporabo na metafori temeljeËega kljuËnega vi­
dika, prestrukturiranje percepcije realnosti, tvorjenje 
predvidevanj, prepoznavanje neizkoriπËenih delov 
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metafore, generiranje nasprotujoËih si delov metafore 
in pripovedovanje zgodbe metafore.

5.1	 Vizualizacija metafor
Metafore v programskem inæenirstvu v veliki veËini 
obstajajo samo kot jezikovni pripomoËki za razlago 
konceptov, zato se ta razdelek nanaπa predvsem na 
metafore v uporabniπkih vmesnikih. 

Za uspeh metafore je pomembna njena sposob­
nost predstavitve objekta, ki prenaπa informacijo do 
uporabnika. Pri naËrtovanju metafore je treba preteh­
tati vse moænosti predstavitve doloËenega koncepta: 
grafiËni element, animacijo, zvok, interakcijo itd. 

Pomembno je, da uporabnik metaforo prepozna 
Ëim hitreje, saj je to prvi korak pri spoznavanju funk­
cionalnosti programa, ki naj bi ga izraæala metafora. 
Pri vizualizaciji metafor so pomembni predvsem trije 
dejavniki: realistiËnost, konsistentnost ter primernost 
(Alty et al., 2000).

5.1.1	 RealistiËnost metafor
Uporabnik naj bi kar najhitreje prepoznal objekt, ki 
ga izraæa metafora, zato bi bilo smiselno metaforo 
upodobiti Ëim bolj realistiËno. Tako bi naj bila upo­
rabnikova obstojeËa predstava o objektu iz realnega 
sveta zlahka prenesena na raËunalniπki koncept. Ven­
dar pa takπno sklepanje ni vedno pravilno. »e se me­
tafora prikaæe kot dobesedna stvar iz realnega sveta, 
morebitne nove funkcije raËunalniπkega koncepta 
niso takoj vidne. Uporabnik lahko dobi obËutek, da 
sistem deluje v nasprotju z intuicijo. 

Primer neprimerne realistiËnosti metafore se je 
pojavil v sistemu ROME, v katerem je bila za funkci­
onalnost shranjevanja dokumentov izbrana metafora 
kovËek. Uporabniki so lahko v kovËku hranili svoje 
dokumente ali jih javno delili z drugimi uporabniki v 
sobi. KovËek je bil v sobi (ob prisotnosti drugih upo­
rabnikov) odprt, zaradi Ëesar so uporabniki dvomili 
v zasebnost svojih dokumentov. Odprt kovËek je na­
kazoval, da so datoteke v njem vidne vsem prisotnim, 
kar pa se ni skladalo s funkcionalnostjo sistema. 

Pri izbiri stopnje realistiËnosti vizualne metafore 
je zato treba upoπtevati prekrivanje izvorne in ciljne 
domene ter se zavedati, da bolj realistiËen videz me­
tafore ni vedno najboljπa izbira. 

5.1.2	 Konsistentnost metafor
Poznamo dva tipa konsistentnosti metafor: znotraj 
metafor in med metaforami. 

Konsistentnost znotraj metafore se nanaπa na 
konsistentnost posamezne metafore. Enake metafore 
v razliËnih vmesnikih naj vedno teæijo k podobnosti, 
saj imajo uporabniki æe izdelano predstavo o delova­
nju specifiËne metafore, ki so jo pridobili iz izkuπenj 
delovanja v drugih vmesnikih. 

Znotraj posameznega vmesnika je obiËajno aktiv­
nih veË metafor hkrati. VeËina vmesnikov, ki upravlja 
z besedilom, podpira uporabo metafor flizreæi« (angl. 
cut), flkopiraj« (angl. copy) in flprilepi« (angl. past). 
Ko uporabnik kopira besedilo iz enega dokumenta, 
priËakuje, da bo drugi vmesnik podpiral funkcijo 
flprilepi« in da bo tako lahko prenesel besedilo v dru­
gi dokument. Konsistentnost je treba vzdræevati med 
razliËnimi metaforami in razliËnimi vmesniki (Alty 
et al., 2000).

5.1.3	 Primernost metafor
»eprav izbrana metafora pravilno izraæa funkcio­
nalnost programa, je lahko neprimerna. Neprimerna 
metafora vsebuje sporno konotacijo, kar lahko pov­
zroËi neustreznost. Najbolj oËitne so rasne, spolne ali 
starostne konotacije, obstajajo pa πe druge. 

Metafora, ki je stilistiËno podobna otroπki risanki, se 
lahko na prvi pogled zdi primerna, vendar meËe slabo 
luË na razvijalsko podjetje in na uporabnike programa.

Pri izbiri metafore je treba upoπtevati tudi dejstvo, 
da metafora, ki je primerna danes, v prihodnosti mo­
goËe ne bo veË (Alty et al., 2000).

6	 Prepoznavanje funkcionalnosti 
sistema s pomo»jo metafor 

6.1	 Opredelitev problema
V Ëlanku smo veËkrat zapisali, da metafore vsebujejo 
informacije o sistemskih funkcionalnostih in so zara­
di tega predvidoma koristen pripomoËek v interak­
ciji Ëloveka z raËunalnikom. Proti metaforam je bilo 
podanih tudi nekaj kritik (povzeli smo jih v razdelku 
4.2), zato smo s svojo raziskavo æeleli ugotoviti, ali 
metafore dejansko pomagajo pri prepoznavanju sis­
temskih funkcionalnosti.

6.2	 Cilji in namen raziskave
Z raziskavo smo skuπali ugotoviti, kako dobro upo­
rabniki prepoznavajo funkcionalnost sistema s po­
moËjo metafor v uporabniπkih vmesnikih. Zanimalo 
nas je, ali so metafore same po sebi dovolj dober pri­
pomoËek za prepoznavanje funkcionalnosti sistema 
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oz. ali je za prepoznavanje potrebna dodatna pomoË. 
Ugotoviti smo tudi æeleli, ali uporabniki prepoznajo 
metafore, ki se v uporabniπkih vmesnikih ne pojavlja­
jo pogosto oz. s pomoËjo katerih metafor uporabniki 
najveËkrat prepoznajo funkcionalnost sistema. 

6.3	 Potek raziskave
Za namen raziskave smo izvedli anketo o prepozna­
vanju sistemskih funkcionalnosti s pomoËjo metafor. 
Uporabili smo vpraπalnik s slikami 21 metafor iz 
razliËnih aplikacij in operacijskih sistemov. Metafo­

re, izbrane za anketo (slika 5), predstavljajo razliËne 
stopnje pogostosti pojavljanja v sistemih. 

V prvi fazi so anketiranci navedli funkcionalnost 
sistema, ki jo po njihovem mnenju izraæa doloËena 
metafora. V drugi fazi so opredelili, koliko se strinja­
jo s podanimi odgovori o funkcionalnosti sistema, ki 
jo izraæa doloËena metafora (po Likertovi lestvici od 
1 ‡ se ne strinjam do 5 ‡ zelo se strinjam). Na koncu 
so sledila πe sploπna vpraπanja o izkuπnjah anketiran­
cev v razliËnih operacijskih sistemih in programih ter 
z razvojem informacijskih reπitev.

Koπ Povezava PomoË Drsnik

Shrani Moænosti Novo okno Ocenjevanje

Nov komentar RSS Domov* VoziËek*

Zaznamki (knjiga)* Zaznamki (zvezda)* Najpogostejπe strani* Nastavitve strani (list)*

Nastavitve strani (orodje)* Prikaz slik* Koπ v brskalniku* Zameglitev slike

Status Drsnik s pomoËjo Zameglitev s pomoËjo 

Slika 5: Metafore, prikazane v anketnem vpraπalniku (* = metafora se pojavi v spletnem brskalniku)
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Anketirali smo 49 uporabnikov, od katerih dva 
nista v celoti izpolnila ankete, zato smo izkljuËili nju­
ne odgovore. Anketiranci so bili stari 19 do 24 let in 
so predstavniki generacije, ki je dobro seznanjena z 
razliËnimi uporabniπkimi vmesniki. Od 47 anketiran­
cev se jih 28 ukvarja z razvojem programske opreme 
(v povpreËju 2,7 leta). 

Dve metafori (drsnik in zameglitev slike) smo an­
ketirancem najprej pokazali brez sistemske pomoËi, 
nato pa z njo. Metafora drsnik je v uporabniπkem 
vmesniku Microsoft Expression Design upodoblje­
na tako, da na prvi pogled izgleda kot prikazovalnik 
koliËine. Šele ko se uporabnik z miπko premakne nad 
polje, se kurzor spremeni in uporabnik ugotovi, da 
je koliËina nastavljiva s premikom miπke. Pri meta­
fori zameglitev slike je v drugem primeru prikazan 
namig, ki se pojavi ob postavitvi kurzorja na orodje. 

Metafore anketirancem niso bile prikazane zno­
traj njihovega obiËajnega okolja, zato pomoË, ki jo 

obiËajno ponujajo sistemi, ni bila zajeta v raziskavi 
(razen v drugem prikazu drsnika in orodja za zame­
glitev).

Odgovorov, v katerih je bilo navedeno ime meta­
fore (npr. koπ), nismo πteli za pravilne, saj niso nava­
jali funkcionalnosti (npr. brisanje datotek).

6.4	 Ugotovitve
Z anketo smo ugotovili, da je v povpreËju 53 odstot­
kov anketirancev prepoznalo funkcionalnost siste­
ma s pomoËjo metafor. Kot lahko opazimo na sliki 
6, je veËina anketirancev prepoznala funkcionalnost 
s pomoËjo metafor, ki se v uporabniπkih vmesni­
kih pojavljajo pogosto (shrani, ocenjevanje, domov, 
pomoË, voziËek itd.). Nizko prepoznavnost lahko 
opazimo pri metaforah, ki se pojavljajo redko in v 
specifiËnih programih (koπ v brskalniku, prikaz slik 
v brskalniku, novo okno, najpogostejπe strani ter za­
meglitev slike). 

S pomoËjo ankete smo ugotovili, da sistemska 
pomoË izboljπa prepoznavanje funkcionalnosti s po­
moËjo metafor (slika 7). Uporabniki so bili pri pre­
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Slika 6: Uspeπnost anketirancev pri prepoznavanju funkcionalnosti sistema s pomoËjo metafor

poznavanju drsnika in orodja za zameglitev slike 
uspeπnejπi, kadar je bila prikazana vizualna pomoË. 
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Slika 7: Uspeπnost anketirancev pri prepoznavanju funkcionalnosti sistema 
s pomoËjo metafor z in brez sistemske pomoËi

Štiri metafore, ki so se v prvi fazi najslabπe od­
rezale pri prepoznavanju, so bile slabo prepoznane 
tudi v drugi fazi, ko so anketiranci navajali stopnjo 
strinjanja s podanimi funkcionalnostmi (slika 8). An­
ketiranci so se v veËji meri strinjali z napaËnimi od­
govori predvsem pri metaforah najpogostejπe strani 
(ki jih je spominjala na mreæno postavitev strani) in 
prenos slik (pri kateri so pomislili na zajemanje za­
slonske slike) ter pri metafori koπ v brskalniku (za 
katerega so menili, da izraæa brisanje shranjenih za­
znamkov ali brisanje zgodovine strani).

 

V tabeli 2 so prikazani rezultati prepoznavanja 
dodatne funkcionalnosti koπa v operacijskem sis­
temu Mac OS. Samo πtirje anketiranci so se strinja­
li oz. zelo strinjali s funkcionalnostjo izvrzi zunanji 
pomnilnik, Ëetudi je enajst anketirancev v preteklosti 
æe uporabljalo Mac OS, trije pa ga uporabljajo tudi 
sedaj. Prav tako ni zaznati povezave med uporabni­
ki, ki so æe uporabljali Mac OS, in strinjanjem s pre­
poznavanjem funkcionalnosti. 
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Slika 8: Strinjanje s podanimi odgovori o funkcio-
nalnostih sistema glede na prikazano metaforo

Tabela 2: Prepoznavanje dodatne funkcionalnosti koπa v operacijskem sistemu Mac OS

Strinjanje s funkcionalnostjo: 
izvrzi zunanji pomnilnik

Uporabniki, ki so æe 
uporabljali Mac OS

Uporabniki, ki πe niso 
uporabljali Mac OS

Uporabniki, ki uporabljajo 
Mac OS

Uporabniki, ki ne uporabljajo 
Mac OS

Se ne strinjam ‡ 1 9 30 2 37

Delno se ne strinjam ‡ 2 1 2 1 2

Sem neopredeljen ‡ 3 1 0 0 1

Se strinjam ‡ 4 0 2 0 2

Zelo se strinjam ‡ 5 0 2 0 2

6.5	 Povzetek raziskave
Anketiranci so veËinoma zlahka prepoznali meta­
fore, ki se v vmesnikih pojavljajo pogosto, Ëeprav 
jim je bila onemogoËena obiËajna sistemska pomoË. 
Sklepamo lahko, da poznane metafore uporabnikom 
olajπajo delo z uporabniπkimi vmesniki, saj uporab­
niki zlahka prepoznajo funkcionalnosti. 

Uporabniki so prepoznali manj funkcionalno­
sti s pomoËjo metafor, ki se pojavljajo v specifiËnih 

uporabniπkih vmesnikih (Adobe Photoshop), imajo 
neobiËajne oblike (drsnik v orodju Microsoft Expres­
sion Design), neobiËajne izvorne pomene (knjiga za 
zaznamke in list za nastavitve brskalnika) ali ne­
obiËajne pomene (izvrzi zunanji pomnilnik s premi­
kom ikone na koπ v operacijskem sistemu Mac OS).

Ugotovili smo, da nekatere metafore izraæajo dru­
gaËne funkcionalnosti, kot naj bi jih (najpogostejπe 
strani, prikaz slik ter koπ v brskalniku). S tem ko 
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uporabnike spominjajo na napaËno funkcionalnost, 
jih zavajajo in tako oteæujejo interakcijo z raËu­
nalniki. Zato je nadvse pomembno, da razvijalci 
uporabniπkih vmesnikov preudarjeno uporabljajo 
metafore ter stremijo k izbiri najprimernejπe.

Kadar je bila uporabnikom ob novih oz. neobiËaj­
nih metaforah prikazana pomoË, je bilo prepoznava­
nje funkcionalnosti viπje. Tako se lahko ‡ predvsem 
ob vpeljavi nove ali drugaËne metafore ‡ razvijalci 
zanaπajo na sistemsko pomoË, ki uporabnikom olajπa 
prepoznavanje. 

Iz raziskave lahko povzamemo, da pogoste in po­
znane metafore uporabnikom olajπajo delo, saj lahko 
brez sistemske pomoËi prepoznajo funkcionalnosti. 
Kadar se uporabniki sreËajo z novo metaforo, jih ta 
ne sme zavajati. Zato morajo razvijalci sistemov do­
bro premisliti, kaj izraæa izbrana metafora in ali se 
sklada s funkcionalnostjo sistema. 

7	 SKLEP
»eprav se neprestano sreËujemo z metaforami, 
se jih velikokrat ne zavedamo, zato jih v razvoju 
uporabniπkih vmesnikov ne bi smeli ignorirati. Ne­
katere teorije poudarjajo njihov doprinos k interakciji 
Ëloveka z raËunalnikom, kar smo delno potrdili tudi 
z raziskavo. Pogoste metafore namreË omogoËajo 
prepoznavanje funkcionalnosti, kadar sistemska po­
moË ni na voljo. Metafore, ki so konsistentno upor­
abljene med razliËnimi vmesniki, lahko pripomorejo 
pri interakciji uporabnikov s sistemi. 

Prepoznavanje novih metafor je prav tako mo­
goËe, vendar morajo biti te skrbno izbrane. Samo Ëe 
dobro komunicirajo sistemsko funkcionalnost, so 
lahko v pomoË uporabnikom. 

ObiËajno se ob metaforah nahajajo poimenovanja 
funkcionalnosti, veËina aplikacij pa vsebuje tudi po­
moË, s katero se lahko uporabnik kadar koli posvetu­
je. Dokazali smo, da je pomoË primerna πe posebno 
pri neznanih ali preoblikovanih metaforah, saj olajπa 
prepoznavanje. Ob redni uporabi pa dobi metafora 
polno moË in takrat jo lahko uporabniki s pridom 
izkoriπËajo. 

Nadaljnje raziskave na podroËju metafor bi se 
med drugim morale osrediniti na vpeljavo novih 
metafor ‡ od ideje in vizualne podobe do same im­
plementacije ‡ ter raziskati, koliko in kdaj naj bodo 
metafore realistiËne, kaj naj izraæajo ter kako testirati 
njihovo primernost. 
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