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Tama opinnaytetyo kasittelee saavutettavuutta, typografiaa ja lisattya todellisuutta
kirjallisuuskatsauksen muodossa. Opinnaytetydn tavoite on tuottaa opas apuvali-
neeksi tekstin saavutettavuuden yllapitoon lisatyn todellisuuden ymparistossa. Seka
opinnaytetyo etta opas kasittelevat aihetta graafisen suunnittelijan nakdkulmasta teo-
reettiselta pohjalta eivatka sisalla syvempaa teknista ohjeistusta esitettyjen ratkaisu-
jen kaytosta. Vaikka tulokulma saavutettavaan typografiaan on lisatyn todellisuuden
ymparisto, kasittelee tyd saavutettavuuden perusperiaatteita, joiden hyédyntaminen
muissakin ymparistdissa on mahdollista.

Saavutettavuus ei ole kasitteena uusi. Aiheen ymparilta on tehty tutkimusta pitkalla
aikavalilla, vaikka julkisen keskustelun piiriin se onkin noussut vasta lahivuosina lain-
saadantojen johdosta. Tydssa korostuu saavutettavuuden tarkeys ja hyodyllisyys niin
typografisessa kuin muussakin informaation valittamiseen kohdennetussa suunnitte-
lussa. Mikali saavutettavuutta ei suunnitellussa palvelussa, sovelluksessa tai reaali-
maailman ratkaisussa ole huomioitu, suljetaan suuri maara kayttajia ulos, mika har-
voin on tarkoituksenmukaista.

Tydssa aluksi avataan saavutettavuutta kasitteena ja sen merkitysta digitaalisen ym-
pariston suunnittelussa. Taman jalkeen avataan kasitteina typografiaa ja lisattya to-
dellisuutta seka sita mita saavutettavuus tarkoittaa kasitellyissa aiheyhteyksissa ja
mita suunnittelijan tulisi ottaa huomioon saavutettavaa lopputulosta tavoitellessaan.

Tavoitteena oppaan osalta on auttaa lisatyn todellisuuden suunnittelijoita luomaan ty-
pografisia ratkaisuja, jotka ovat lopputuotteessaankin kayttajalle saavutettavia. Vaik-
kakin jokaisesta tyon kasittelemasta aiheesta 10ytyy tutkimustietoa, ei niiden valisesta
suhteesta viela opinnaytetydta tehdessa juuri ole tutkittua tietoa 16ydettavissa.

Avainsanat: Typografia, saavutettavuus, lisatty todellisuus
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This final project discuss accessibility, typography and augmented reality in the form
of a literature review. The objective of the final project is to produce a guidebook that
helps accessibility of typography in augmented reality. The final project and guide-
book both approaches the subject from a theoretical point of view and does not in-
clude deeper technical guides about using presented solutions. Even tough accessi-
ble typography is reviewed with augmented reality as main focus, the thesis handles
basic principles of accessibility that can be used in other formats as well.

Accessibility as concept is nothing new. There has been studies around the subject
for years but into public conversation it has risen quite recently after new legislations
by the EU. The importance of accessibility in typography and other forms of commu-
nication and designing is shown throughout the final project. If accessibility is not
considered in developing a new service, app or real world solution it leaves out con-
siderable amount of users which is rarely the intention.

At first, the final project opens up accessibility and how it upholds in digital environ-
ment. After that, the subjects are typography and augmented reality and what acces-
sibility means in the connection of these concepts. Another topic that is examined is
how these all work together and what a designer should take into account.

The objective in regards of the guidebook is to help augmented reality designers to
create typographic solutions that are accessible for the end-user. Even though there
are numerous studies about every subject the final project covers, there is not much
information about relations between them.
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1 Johdanto

Opinnaytetyo kasittelee typografisen saavutettavuuden huomioimista lisatyssa
todellisuudessa. Kirjaintyypit ovat tarkea osa lisattya todellisuutta kayttétarkoi-
tusta katsomatta, niiden avulla kayttoliittyman toiminnot ja muu sisalté saadaan
valitettya kayttajan ymmartamaan muotoon. Sisaltda luodessaan moni suunnit-
telija miettii lopullisen tuotoksen ulkoasua eika valttamatta ota huomioon saavu-
tettavuutta valitsemassaan kirjasintyypissa. Suunnittelussa tehdyt valinnat voi-
vat aiheuttaa ongelmia henkildlle, jolla on haasteita lukemisen kanssa. Liian
suuret tekstimassat tai korkea tai sivuttainen lukukulma voivat aiheuttaa vai-
keuksia luetun sisaistamisessa tai ymmartamisessa. Myos ymparoiva valaistus

tai tekstin vari saattaa vaikuttaa saavutettavuuteen.

Suomessa on 1,2 miljoonaa ihmista, jotka tarvitsevat saavutettavuutta (Pouta-
pilvi n.d.). Koko maailmassa on noin 1,7 miljardia AR-kayttajaa. Taman luvun on
ennakoitu nousevan 2,4 miljardiin vuoteen 2023 mennessa (Statista n.d.). AR-
teknologian kayttotarkoitusten ja yleison kasvaessa vuosi vuodelta on siis suun-

nittelijan hyva ottaa huomioon saavutettavuus yha aktiivisemmin.

Opinnaytetyon ensimmaisessa luvussa avaan saavutettavuutta. Luvun tarkoi-
tuksena on laajentaa tuntemusta, mita kasitteeseen sisaltyy ja mita termeilla tar-
koitetaan. Kasittelen liséksi erilaisia digitaalisessa ymparistdssa vastaantulevia

esteita, joita suunnittelijan tulee ottaa huomioon.

Toisessa luvussa avaan, mita typografia tarkoittaa ja kuinka sen saavutetta-
vuutta voi yllapitaa. Aiheen suuren laajuuden johdosta keskityn opinnaytteen ai-
heen maarittamaan rajaukseen. Typografian ja sen saavutettavuuden lisaksi
esittelen variable font -nimisen typografisen ratkaisun, jonka avulla lisatyn todel-

lisuuden saavutettavuutta on mahdollista lisata.



Kolmannessa luvussa tarkastelen Iahemmin AR:n eli lisatyn todellisuuden kasit-
tetta ja kayttotarkoituksia seka pohdin graafisen suunnittelijan nakdkulmasta li-
satyn todellisuuden mahdollisuuksia tydkaluna ja apuvalineena. Kasittelen myds

saavutettavuuden vaatimuksia lisatyssa todellisuudessa.

Opinnaytetyoni on kirjallisuuskatsaus tutkittuun tietoon ja lahteisiin, jonka tutki-
mustuloksena on opaskirja typografiseen saavutettavuuteen teoreettisesta na-
kdékulmasta. Opaskirjan on tarkoitus olla suunnitteluprosessissa saavutettavan
typografian takaamiseksi ja olla kaytettavissa myds ilman opinnaytetyon luke-
mista. Opaskirja pyrkii olemaan helposti lahestyttava myds henkildlle, jolla ei
valttamatta ole graafisen suunnittelijan koulutusta, ja tdman johdosta pyrin pita-
maan sisallon selkedna ja johdonmukaisena. Opaskirja on opinnaytetyon liit-
teena 1. Liitteessa on lisattyna myds linkki Onedrive -palveluun josta oppaan voi

ladata tulostusta varten.



2 Saavutettavuus

2.1 Saavutettavuus kasitteena

Valtionvarainministerio (2018) maarittelee saavutettavuuden seuraavasti: "Saa-
vutettavuudella tarkoitetaan havaittavuuteen, hallittavuuteen, toimintavarmuu-
teen ja ymmarrettavyyteen liittyvia periaatteita ja tekniikoita, joita on noudatet-
tava verkkosivuston ja mobiilisovellusten suunnittelussa, kehittdmisessa, yllapi-
dossa ja paivittamisessa.” Euroopan unioni antoi lokakuussa 2016 saavutetta-
vuusdirektiivin, jossa jasenmaat sitoutuvat ottamaan direktiivin asettamat ehdot
osaksi lainsaadantéaan. Uusi lainsaadanto sitouttaa jasenmaata varmistamaan
julkisten palveluiden olevan saavutettavia minimitasolla. (Valtiovarainministerio
n.d.)

Saavutettavuus termina tulee englannin kielen sanasta accessibility. Usein rin-
nastettavia termeja ovat myds esteettomyys ja kaytettavyys (engl. barrier-free,
usability). Suunnittelutydssa naiden termien huomiointia kutsutaan inklusii-
viseksi suunnitteluksi (engl. inclusive design). Fyysinen rakennettu ymparistd
seka fyysiset esineet aiheuttavat aina seka harkitsemattomia (suunnittelematto-
mia) etta harkittuja (suunniteltuja ja sovittuja) esteita. (Esok n.d.) Digitaalisessa
ymparistdossa seka harkitsemattomia etta harkittuja esteita voidaan valttaa huo-
mattavasti helpommin perusteellisella suunnittelutyolld. Tassa opinnaytetydssa

keskityn digitaalisen ympariston saavutettavuuteen.

Kasitteena saavutettavuudella tarkoitetaan sita, kuinka helposti informaatiota,
jarjestelmaa, laitetta, ohjelmaa tai palvelua on mahdollista kayttaa riippumatta
henkilon ominaisuuksista, esimerkiksi toimintarajoitteesta, vahemmistdéon kuulu-
misesta tai vahavaraisuudesta (Esok n.d.). Saavutettavuus siis kattaa laajem-
man alan kuin esteettdomyys, mutta silti arkikielessa saatetaan naita termeja
kayttda huolettomasti sekaisin. Yleisesti vakiintunut kaytantd Suomessa on pu-
hua esteettomyydesta fyysisessa- ja saavutettavuudesta digitaalisessa ymparis-
tossa. Sekaannusten valttamiseksi onkin hyva selventaa, mita saavutettavuu-

della tarkoittaa.



2.2 Digitaalinen saavutettavuus

”Saavutettavat digipalvelut rakentavat yhdenvertaista Suomea” (Poutapilvi
n.d.). Sisallon saavutettavuutta tarvitsevat kuurot ja heikkokuuloiset, sokeat ja
heikkonakdiset, nuoret ja lapset, idkkaat seka ihmisryhmat joilla on hahmottami-
seen, motoriikkaan, muistamiseen tai lukemiseen liittyvia vaikeuksia. Taman li-
saksi eri kielitaustat voivat aiheuttaa ongelmia saavutettavuuden kanssa. Kun
kaikki edella mainitut kayttajaryhmat ottaa huomioon, saavutettavaa sisaltdéa

tarvitseva ryhma kasvaa todella suureksi. (Selovuo 2019, 15)

Digitaalisessa ymparistdssa monia saavutettavuuden ongelmia voidaan
ratkaista. Lukulaitteilla sokea kayttaja voi paasta kasiksi sisaltoon, joka ei
hanelle aiemmin ollut kaytettavissa, laitevalmistajat tuovat enenevissa maarin
markkinoille nayttoja, joissa on sisdanrakennettu varisokeustila, seka
katseenseurantalaitteilla myos liikuntarajoitteiset voivat kayttaa digitaalista
sisaltdéa. Vaikka keinoja saavutettavuuteen tulee yha enemman, on silti

suunnittelijan osa ottaa huomioon, etta ne toimivat palvelussa.

Yksi suuria saavutettavuuden ongelmia digitaalisessa ymparistdossa on
kayttajan sosioekonomistinen status. Tuoreimmat saavutettavuusominaisuudet
ja helppokayttotoiminnot keskittyvat usein kaikkein uusimpaan teknologiaan
(Sassi 2020, 16). Taman myota suuri osa saavutettavuutta kaipaavasta
kohderyhmasta jaa helposti tuotteen tai palvelun ulkopuolelle jo alkumetreilla.
Onkin siis tarkeaa varmistaa, etta esimerkiksi verkkosivusto tai mobiilisovellus
toimii myos vanhemmilla alustoilla. Uuden teknologian hintakehityksen
noustessa vuosi vuodelta kalliimmaksi on sosioekonomisen saavutettavuuden

huomioonottaminen palveluiden jatkuvasti digitalisoituessa yha tarkeampaa.



3 Typografia
3.1 Typografia kasitteena

Typografia sanalla viitataan tekstiin, kirjaintyyppeihin seka kirjainten asetteluun
liittyvaan suunnitteluun seka sommitteluun. Aiemmin typografialla tarkoitettiin 1a-
hinna kirjainmerkkien suunnittelua, mutta nykyaan sana on saanut paljon muita-
kin merkityksia. Tasta huolimatta arkikielessa myos ammattilaiset saattavat vii-
tata typografialla vain kirjaintyypin valintaan tai suunnitteluun. Padmaarana ty-
pografialle on valittaa viesti halutulla tavalla oikeassa kontekstissa. (Graafinen
n.d.) Itse sanana typografia on alun perin kreikkaa, typos (merkki) ja grafein (kir-
joittaa). Typografialla on pitkat perinteet, taiteen- ja tekniikanlajina se on satoja
vuosia vanha. Siina kirjaintyyppien, pistekokojen, rivikorkeuksien ja pituuksien
seka valistyksen, varien ja kontrastin avulla luodaan fyysisessa tai digitaali-
sessa muodossa oleva kokonaisuus. (Timo 2006a.) Tassa opinnaytetyossa tu-

len kasittelemaan typografiaa painottuen digitaaliseen mediaan.

Kirjaintyypit jaetaan muotonsa puolesta yleisesti kahteen ryhmaan, antiikva ja
groteski (kuvio 1). Antiikvakirjaimet tunnistaa vaakasuorista paatteista, ja niissa
kirjainten viivat ovat usein erivahvuisia. Kirjaintyypin nimen perassa sana serif
(paate) kertoo, etta kyseessa on antiikva. Groteski taas on paatteetdn ja viivoil-
taan yleisesti lahes tasapaksu kirjaintyyppi. Kirjaintyypin nimeen liitetty sans tar-
koittaa ilman (paatteitd) ranskaksi. Amerikkalaisessa typografiasanastossa gro-

teskia tarkoittaa sana gothic. (Itkonen 2007, 11.)



Antiikva groteski
serif sans

Kuvio 1. Esimerkki antiikvan ja groteskin eroista tekstin tueksi.

Oikean kirjaintyypin valinta ei ole lainkaan yhdentekevaa eika yksinkertaista. Eri
kirjaintyypit on luotu erilaisiin tarkoituksiin. Jotkin ovat koristeellisia, juhlavia, ul-
jaita tai virallisia ja tarkoitettu valittdmaan viesti asiallisesti. Jotkin taas on tarkoi-
tettu varta vasten lastenkutsuja tai futuristista taiteellisuutta ajatellen. Kirjain-
tyyppi ja grafiikka luovat yhdessa kokonaisuuden oli kyseessa sitten printtijul-

kaisu tai verkkoymparistd. (Timo 2006a.)

Painotydssa resoluutio eli pistekoko tuumaa kohden (dpi tai dots per inch) on
2400 dpi, kun taas sahkoisen nayttolaitteen resoluutio on yleisesti vain 96 dpi
(Timo 2006a; ltkonen 2007, 68). Vaikkakin pitkaan voimassa ollut 96 dpi -
saantd on teknologian kehityksen mukana kaatumassa, on se hyva ottaa huo-
mioon, silla useat kayttajat eivat paivita laitteitaan ennen kuin edellinen hajoaa.
Digitaalinen ymparisté antaa typografialle uusia mahdollisuuksia, mutta myds
rajoittaa kirjaintyyppien kayttdéa. Digitaalisen ymparistdn suunnittelijalta vaadi-
taankin tdman takia erilaista typografian osaamista kuin suunnittelijalta joka eri-
koistuu vain printtiin. Painotyon heikkoutena voidaan pitaa sen pysyvyytta. Kun
painoprosessi on valmis, ei tekstiin tai muuhunkaan sisaltéon voi enaa muutok-
sia tehda. Digitaalinen fontti taas nayttaytyy erilaisena lukijalleen nayttolait-
teesta ja -asetuksista riippuen. (Timo 2006a.) Digitaalisen fontin ndkyminen
kayttajalle riippuu aina siitd onko kyseinen fontti asennettu laitteeseen tai ohjel-

mistoon, jota kaytetaan.



3.2 Saavutettava typografia

Digitaalisessa typografiassa on merkittava etu. Nakokyvyltaan rajoittunut ei valt-
tamatta aina nae painettua tekstia ilman apuvalineita, kuten silmalaseja tai suu-
rennuslaitteita. Sokea henkilo ei taas pysty lukemaan printtitekstia lainkaan il-

man digitaaliseen muotoon kaantavaa kuvanlukijaa tai tekstintunnistusohjelmaa
(Timo 2006a.) Digitaalisessa muodossa tekstin taas voi suurentaa, tai saavutet-
tavuutta tarvitseva henkilo voi kayttaa laitteen sisdanrakennettuja ominaisuuksia

kuten tekstin puheeksi kdantéa apunaan.

Digitaalisessa ymparistdssa typografian voi myds muokata omien tarpeiden mu-
kaan. Kayttaja voi kayttaa kayttojarjestelman pehmennysominaisuuksia helppo-
lukuisuuden takaamiseksi (kuvio 2) tai asentaa kayttojarjestelmaan haluamansa
kirjaintyypin, joka takaa saavutettavuuden. Esimerkiksi lukihairidsta karsivat
kayttajat voivat kayttaa heille suunniteltuja kirjaintyyppeja, jotka tekevat suurista
tekstimassoista helpommin luettavia (Dyslexiefont n.d.). Tamankaltaisissa kir-
jaintyypeissa jokainen merkki on uniikki, jolloin samankaltaiset merkit eivat

mene lukemisen yhteydessa sekaisin.

Pehmennysominaisuuden liman pehmennysominai-
avulla teksti on helpommin suutta lopputulos on
luettavaa ja miellyttavan karkea ja reunoilta
nakoista rosoinen

Kuvio 2. Esimerkki pehmennysominaisuuden vaikutuksesta tekstin luettavuu-

teen.



Hyva ruutukayttéon suunniteltu kirjaintyyppi on muodoltaan yksinkertainen ja
mieluummin groteski kuin antiikva, koska antiikvan paatteista on ruudulla enem-
man haittaa kuin hyotya. Edella mainitun 96 dpi -oletuksen johdosta suunnitteli-
jalla ei ole varmuutta, millaisella laitteella kayttaja sisaltda katsoo eika taman
johdosta varmuutta kohdasta, jossa kirjain tai kuvio toistuu ruudulla. Pehmen-
nysominaisuuden lisaksi Kirjaintyypin toistuminen naytolla voidaan parantaa
kahdella keinolla: tarkoituksenmukaisella suunnittelulla ja vihjeistyksella (engl.
hinting). Vihjeistys korjaa tekstin esitystapaa pienessa koossa naytdlla. Kun vih-
jeistamatdon merkki tai kuvio osuu pikseliin, se nayttaytyy joko mustana tai val-
koisena sen mukaan, tayttyyko pikselista alle vai yli puolet. Vihjeistaminen kor-
jaa tassa syntyvia muotovaaristymia sen mukaan, kumpi tuottaa muodolle sel-
kedmman hahmon. Kun pehmennysominaisuus tulee kayttdjarjestelman puo-
lelta, on vihjeistaminen taas rakennettu kirjaintyypin sisaan. Varhaisia pitkalle
vihjeistettyja nayttokirjaintyyppeja olivat Verdana ja Georgia, jotka Matthew Car-

ter suunnitteli Microsoftille 1990-luvun puolivalissa. (Itkonen 2007, 68.)

Vaikealukuisen kirjaintyylin kayttdminen ei silti ole maailmanloppu. Tekstissa voi
kayttaa erilaisia tehostekeinoja lukemisen helpottamiseksi.Rivikorkeus helpottaa
lukukokemusta kun rivit ovat pitkia. Linjakorkeus taas erottaa tekstirivien etai-
syytta toisiinsa nahden. Valistys tuottaa tyhjaa tilaa merkkien ja kuvioiden valille
toisistaan. Valistysta voi kayttda myds sanojen valissa olevan tyhjan tilan tuotta-
miseen. Kontrastilla ja tekstin varilla voi vaikuttaa luettavuuden pysyvyyteen ym-
pardivasta valaistuksesta huolimatta. Tehostekeinojen kayttoa tulee harkita.
Ajattelemattomasti kaytettyina ne voivat myods tehda sisalldsta lukukelvotonta ja

epaystavallisen kayttajalle. (Timo 2006b.)

3.3 Variable fonts

Variable fonts eli vapaasti suomennettuna vaihteleva fontti on Applen, Googlen,
Microsoftin ja Adoben yhteishanke. Variable font on OpenType-muodossa ja si-
saltaa kaikki fontin leikkaukset yhdessa tiedostossa, jossa niita voi saataa esi-

merkiksi leveyden, optisen koon, paksuuden ja kallistuksen mukaan (Leppanen



2018). (Kuvio 3) Toki jokainen fonttisuunnittelija sisallyttaa itse luomansa leik-
kaukset, joten kaikissa fonteissa ei valttamatta kaikkia leikkauksia 10ydy ja taas

toisissa vaihtoehtoja on tarjolla huomattavasti suurempi maara.

Minion Variable Concept Regural

Minion Variable Concept Medium
Minion Variable Concept Semibold
Minion Variable Concept Bold

Minion Variable Concept Display

Minion Variable Concept Display Medium
Minion Variable Concept Display Semibold
Minion Variable Concept Display Bold
Minion Variable Concept Italic

Minion Variable Concept Medium Italic
Minion Variable Concept Semibold Italic
Minion Variable Concept Bold Italic
Minion Variable Concept Display Italic

Minion Variable Concept Display Medium Italic
Minion Variable Concept Display Semibold Italic
Minion Variable Concept Display Bold Italic

Kuvio 3. Kuvio Minion Variable Concept -fontin leikkauksista, jotka ovat kaikki

yhdessa tiedostossa.

Variable fontien huomattavana etuna verkkoymparistossa pidetaan varsinkin

pienikokoista pakkausmekaniikkaa. Kun kaikki leikkaukset saadaan yhden tie-
doston sisaan, on tiedosto on jopa 70 % kevyempi. Taten verkkosivut ja muut
digitaaliset ymparistot ovat kayttajan kannalta myoés huomattavasti kevyempia.
(Crossland 2020.) Koska tiedosto sisaltaa useampia leikkauksia, on myds res-
ponsiivisuus (engl. responsive) rakennettavissa digitaaliseen ymparistoon sel-

keammin. Fontin koko voidaan talla tavalla saataa muuttumaan luettavana tar-
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kasteltavan nayttépinnan koon mukaan skaalautuvasti muiden elementtien mu-
kana. Aiemmin suunnittelijan on taytynyt maaritella manuaalisesti eri nayttopin-

tojen rajat, nakyvat elementit seka niiden skaalautuvuus.

Jokainen vaihtelu variable fontissa on maaritelty akselilla. Akselin minimi- ja
maksimiarvojen valinen vaihtelu maarittaa fontille tilan, joka on uniikki. Fontilla
Vvoi siis olla tuhansia erilaisia tiloja akselien maaritysten valilla. Taman johdosta
suunnittelijan on mahdollista luoda esimaaritettyja nimettyja tiloja, jotka nakyvat

fontin valikossa helposti valittavissa. (Crossland 2020.)

Koska variable fontit mahdollistavat tekstin elavyyden ymparistonsa mukaan,
ovat ne monipuolinen tyokalu virtuaalisessa kayttoymparistdssa saavutettavuu-
den yllapitamisessa. XR-kayttoliittymassa kaksi paasyyta typografian vaihtele-
vuuteen katselukulmassa ovat, jos kayttaja liikkuu paikallaan pysyvan kohteen
ymparilla tai kohde liikkuu kayttajan ymparilla itsestaan tai manipuloituna (John-
son 2019). liman variable fonteja AR-ympariston muutokset ovat hankalia to-
teuttaa: joko skaalaavuus kayttajan tarpeisiin ei ole sulavaa tai kayttoliittymasta
voi tulla raskas varsinkin vanhemmalla teknologialla. Kun muutokset voidaan ra-
kentaa yhdella tiedostolla reagoimaan kayttajan katselukorkeuteen, kulmaan,
kayttdymparistoon tai valaistukseen on lopputuloksena kokonaisuutena perus-

teellisempi ratkaisu, joka palvelee kayttajaansa monimuotoisemmin.

AR-teknologian jatkuva kasvu myos lisaa sen kayttotarkoituksia ja mahdolli-
suuksia. Tulevaisuudessa AR-lasit tai piilolinssit voivat mahdollistaa lahes ym-
parivuorokautisen paasyn digitaaliseen ymparistoon. Taman myota myos saa-
vutettavuuden ongelmien ratkaisu on yha tarkeampaa. Variable fontien tarjoa-
mat mahdollisuudet tekevat taman typografisesta nakokulmasta entistd mahdol-
lisemmaksi suunnittelijalle. Mikali kayttaja on nakodkyvyltaan rajoittunut, voi en-
nalta maaritelty asetus muokata tekstin luettavammaksi esimerkiksi suurenta-
malla tarkean informaation kokoa, lisdamalla kontrastia tai tuomalla tekstia 1a-
hemmaksi. Kayttajalle, joka syysta tai toisesta on korkeammalla tai matalam-
malla (sisaltoon nahden) kuin sisalto itse, voivat variable fontit automaattisesti

parantaa luettavuutta.
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Vaikkakin edellda mainitsemani ratkaisut ovat AR-ymparistdssa toteutettavissa
variable fonteilla, on ne mahdollista luoda myds fonttitiedostoilla joissa variable-
ominaisuutta ei ole. T@man kanssa on toki riskins3, silla tavanomaista fonttitie-
dostoa ei ole suunniteltu skaalaamaan esimerkiksi pysty- tai vaakasuuntaan ja
usein se saattaa rikkoa tekstin muotoa, luettavuutta tai resoluutiota. Variable
fontsin kaytto voi olla siis hyddyllinen ratkaisu, mutta sen kayttaminen vaatii sy-
vempaa osaamista ja ymmarrysta ohjelmoinnista ja kayttamastaan sovelluk-

sesta silla useat alan sovellukset ei viela natiivisti kyseista tiedostotyyppia tue.

4 AR

4.1 AR, VR, MR, XR

Tietotekniikan kehittyessa on markkinoille tullut suuri maara uusia teknologioita
joita kaytetaan niin viihde- kuin opetustarkoituksiin. Naista yleisimpia ovat lisatty
todellisuus (engl. augmented reality, lyh. AR), virtuaalitodellisuus (engl. virtual
reality, lyh. VR) seka yhdistetty todellisuus (engl. mixed reality, lyh. MR). Nama
kolme teknologiaa kuuluvat yhteisen nimikkeen jatkettu todellisuus (engl. exten-
ded reality, lyh. XR) alle. Tassa opinnaytetydssa painotun paaosin lisatyn todel-

lisuuden kasittelyyn, mutta avaan lyhyesti muutkin termit vertailua varten.

Lisatty todellisuus viittaa teknologiaan, jossa lisataan tietokonegrafiikalla tuotet-
tuja virtuaalisia elementteja todellisuuden paalle ja tarkastellaan nakymaa esi-
merkiksi puhelimen naytolta tai erityisilla AR-laseilla (Jensen 2018). Ensimmai-
nen lisatyn todellisuuden dokumentoitu kokeilu tapahtui vuonna 1957 elokuvien
tekijan Morton Heilighin toimesta. Heiligh loi laitteen, jota han kutsui nimella
Sensorama. Laite valitti kuvaa, aanta, varinaa ja hajua katsojalleen. Laite ei toki
ollut tietokoneella toimiva, mutta ensimmainen yritys lisata katsojan kokemuk-
seen uusia elementteja. (The interaction design foundation 2010) Suuren ylei-
son tietoisuuteen seka suosioon lisatyn todellisuuden teknologia nousi kesalla
2016 Niantic-nimisen pelikehittdjan julkaistessa Pokémon GO-pelin ilmaiseksi

alypuhelimille maailmanlaajuisesti (Saarinen 2016).
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Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan ymparisto6a, joka on luotu kokonaan tietoko-
negrafiikalla tuotetuista virtuaalisista elementeista. Ymparistoa tarkastellaan
erillisten virtuaalilasien 1api, jotka ovat yhdistetty esimerkiksi tietokoneeseen.
(Vatanen 2016) Vaikkakin suuri osa virtuaalilaseille suunnatusta sisallosta on

peleja, I10ytyy joukosta myds paljon esimerkiksi koulutusmateriaaleja.

Yhdistetty todellisuus yhdistaa virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden re-
aalimaailmaan. Yhdistetyn todellisuuden teknologiat madaltavat eroja reaali-
maailman ja digitaalisen maailman valilla. (Mattila 2017) Yhdistetty todellisuus
ja lisatty todellisuus sekoitetaan usein keskenaan. Termejen perusteellisessa
maaritelmassa esimerkiksi Pokemon Go putoaa ennemmin yhdistetyn todelli-
suuden alle, mutta sovelluksen luoja Niantic puhuu ja maarittelee sen itse lisa-

tyn todellisuuden sovellukseksi.

Jatkettu todellisuus on termi, jolla kolme aiempaa teknologiaa tuodaan yhteen
omalle yhtenaiselle tasolle (kuvio 2). Esimerkiksi yritykset, jotka tuottavat sisal-
t6a edeltd mainittuihin teknologioihin mainostavat itseaan lyhenteellad XR. Myds
koulutusalat, joissa opetus keskittyy jatketun todellisuuden ymparille kutsuvat

itsedan usein termilla XR-design.

4 « )

Jatkettu todellisuus

TN N (D

AR VR MR
Lisatty Virtuaali- Sekoitettu
todellisuus todellisuus todellisuus

N A )

Kuvio 2. Jatketun todellisuuden termistoa.
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4.2 AR Tulevaisuudessa

Lisatyn todellisuuden teknologian yleistyminen on vagjaamatonta. Aiemmin viit-
taamani Statistan kayttajakunnan maara on vain tamanhetkinen arvio nykyisella
kasvumaaralla. Uusia teknologioita tulee vuosittain kuluttajakayttéoon, ja ne ovat
entista edullisempia ja helppokayttdisempia. Suurimpia alaan kohdistuvia hidas-
teita ovat toistaiseksi kalliit ja suuret laitteet seka mobiilipuolella sovellusten ra-

joitukset. Suuri osa kuluttajista ei mydskaan ole tietoisia lisatyn todellisuuden

mahdollisuuksista, joten palvelua ei osata kaivata (Volodymyr 2018).

Useat teknologiakehittajat ovat ottaneet viimevuosina harppauksia lisatyn todel-
lisuuden kuluttajatason ratkaisuissa. Microsoftin kehittdma Hololens-teknologia
on yksi vahva esimerkki tasta. Hololens toimii kaytannossa kuin silmalasit jotka
pukiessa kayttaja voi suoraan nahda lisatyn todellisuuden ratkaisuja kaytta-
mansa sovelluksen lapi (Microsoft 2019). Vastaavanlaista teknologiaa on aloi-
tettu suunnittelemaan myds piilolinsseihin entistd mukavamman kayttajakoke-

muksen ja teknologian arkipaivaistamisen nimissa (mojo.vision n.d.).

Vaikkakin lisatty todellisuus tulee tulevaisuudessa olemaan entistakin suurempi
osa elamaamme, on se ottanut jalansijaa, ja toimivia ratkaisuja on kaytdssa jo
nykypaivana. lkea tarjoaa ilmaiseksi IKEA place -mobiili-sovellustaan jossa voi
sovittaa huonekaluja kotiinsa, Applella on iPhoneen sisdanrakennettu mitta-so-
vellus, jolla voi mitata esimerkiksi esineiden kokoa, ja suomalainen Arilyn tekee
yhteisty6td monen eri toimijan kanssa toteuttaakseen lisasisaltda esimerkiksi

taidegallerioihin ja printtimainoksiin.

4.3 Saavutettava AR

Lisatty todellisuus voi tuoda saavutettavuuteen yllattaviakin ratkaisuja sita tarvit-
seville. Useat projektit ovat keskittyneet siihen, kuinka luodaan lisatyn todelli-
suuden kayttoliittyma ihmisille joilla on tarvetta ratkaisuille arkielamassaan.
Kayttoliittymasuunnittelussa on kaksi aspektia: ensimmainen keskittyy keraa-
maan reaaliaikaista dataa ymparistosta ja tuottaa sen saavutettavaan muotoon,

toinen taas keskittyy kyseisen informaation valitykseen aanen tai tuntoaistien
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kautta (Hollier, 2019). Suuri osa naista projekteista on keskittynyt tapaan jolla
nakorajoitteiset voivat tarkastella ymparistostaan kaannettya informaatiota

skaalautuvan vektorigrafiikan avulla tarkemmin.

Merkittava tutkimusalue lisatyn todellisuuden kaytdsta on parantaa ymmarrysta
oikean maailman konsepteista lisatyn median avulla. Oppimisvaikeuksista karsi-
valle voidaan esimerkiksi toistaa materiaalia sijaintiin liitettyna, jossa avataan
tarvittavaa informaatiota esimerkiksi siitéd kuinka tulisi toimia (Benda, Ulman &
Smejkalova 2015). Tehokkaampana esimerkkina on toiminut samankaltainen
lahestymistapa, jossa autismista karsivalle henkildlle toistettiin lisatyn todellisuu-
den kautta videoita ja visuaalista ohjeistusta hampaidenpesun yhteydessa. Ko-
keilusta keratty data osoitti, etta lisatty todellisuus oli opetustydkaluna onnistu-
nut. (Cihak 2016)

Vaikka lisatyn todellisuuden teknologiaa voi kayttda apuna saavutettavuuden
helpottamiseksi sita tarvitseville inmisille, on ratkaisujen itsessaan oltava saavu-
tettavia. Naista paallimmaisena on jo aiemmin mainittu sosioekonominen saa-
vutettavuus. Mikali kohdeyleiso ei paase suunniteltua palvelua kayttamaan jo al-
kuvaiheessa liian kalliin teknologian vaatimuksen johdosta, ei palvelu tayta tar-
koitustaan. Suomessa tilanne taman osalta on toki parempi kuin useissa muissa
maissa Kelan apuvalineavun johdosta. Kela voi tarjota tarvitsevalle avun vaati-
vien apuvalineiden muodossa. Vaativiksi apuvalineiksi luetaan esimerkiksi tek-
niset erityislaitteet, kuten lukutelevisio, piste- ja isonaytot seka tietokoneet (Kela
n.d.). Vuonna 2017 arvioiden mukaan 43,6 % maailman vaestosta eli vahem-
malla kuin 4,5 eurolla paivassa (Howton 2020). Taman johdosta palvelun saa-
vutettavuudessa on hyva ottaa huomioon yhteensopivuus myds vanhemman

teknologian kanssa.

4.4 AR-ymparisto ja suunnittelija

Lisatty todellisuus tuo graafiselle suunnittelijalle entista enemman paineita hal-
lita useampia tekniikoita vanhojen perinteisina nahtyjen taitojen lisaksi. Lisatyn

todellisuuden ja printtimedian yhdistyminen on alkanut jo ndkymaan yksittaisina
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kokeiluina, mutta vaajaamatta kasvaa teknologian kehittyessa entista enem-
man. Esimerkiksi painetun julisteen animointi suuremman informaatiomaaran
mahdollistamiseksi rajatulla staattisella pinnalla on oiva ratkaisu saada kaytta-

jalle kaikki tarvittava tieto kayttajaystavallisemmin (Gadsby 2020).

Jatkuvasti kasvava lista tydelaman vaatimuksista on nykyaan lahes jokaisen
alan ongelma. Jatkuva itseopiskelu aiheuttaa helposti sairaslomia ja tyoela-
masta tippumista (Opetushallitus 2020). Mikali graafinen suunnittelija on koulut-
tautunut vain printtimedian puolelle, voivat yhtakkiset vaatimukset animoinnin ja

koodaamisen osaamisesta tuntua ylipaasemattoman vaikealta ja epatoivoisilta.

Graafiselle suunnittelijalle, joka hallitsee animoinnin, 3D-suunnittelun ja jopa
hieman koodaamista, lisatty todellisuus avaa paljon uusia mahdollisuuksia to-
teuttaa aiemmin mahdottomalta kuulostaneitakin projekteja. Liikkuvat julisteet,
kolmiuloitteiset objektit, informaation jasentely ja monet muut mahdollisuudet ta-
kaavat kunnianhimoiselle suunnittelijalle entistd paremmat puitteet luovuuteen
(Mather 2019).

5 Yhteenveto

Lahdin kirjoittamaan opinnaytetyotani alkuun paljon kaytannollisemmasta 1ahto-
kohdasta. Tarkoitukseni oli tuottaa teknista ohjeistusta ja esimerkkeja valitse-
maani aiheeseen. Tyon edetessa tajusin lahestyvani valittuja aiheitani aina vain
enemman teoreettisesta nakdkulmasta, ja lopulta lopputulos on lahes kokonai-
suudessaan kirjallisuuskatsaus, jonka kaytannon osassa (liite 1) pyrin yhdistele-
maan tutkimiani aiheita. Koen luomani opaskirjan olevan mahdollisesti hyodylli-
nen tydkalu suunnittelijalle. Koska lisatyn todellisuuden teknologia on viela ke-
hittymassa, ei alalla viela toimi kokemukseni mukaan paljon graafisia suunnitte-
lijoita, eika alan opiskelijoille graafista suunnittelua ja sen perusteita juuri ope-
teta. Saavutettavuus on itsessaan todella suuri pala purtavaksi, ja vaikka opin-
naytetydssani pyrin sen peruskasitteet avaamaan, on aihe aivan liian laaja yh-

teen opinnaytetydhon.
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Vaikka lahes jokaisesta kirjoittamastani aiheesta yksittain 16ytyi informaatiota,
oli sen I6ytaminen paikoin hankalaakin. Lisatyn todellisuuden tutkimukset ovat
edelleen tuoreita, eika niissa kasitella saavutettavuutta juurikaan. Vaikkakin
mainitsen sosioekonomisen saavutettavuuden vain muutamaan otteeseen teks-
tin aikana, koin aiheen tarkeaksi ja olin yllattynyt, kuinka vahan aiheesta I0ytyi
tutkittua tietoa. Mydskaan valitsemieni aiheiden kokonaisuutta lapileikkaavaa
tutkimustietoa ei juurikaan ole tata kirjoittaessa I0ydettavissa. Toki typografi-
sesta saavutettavuudesta puhutaan ja on kirjoitettu, mutta kaikkia kolmea valit-
semaani paaaihetta koskevaa lapileikkaavuutta ei juuri ole. Alkuperaisena aja-
tuksena oli myds nostaa variable fonts -osuus suurempaan merkitykseen tyos-
sani. Tutkiessani ja tyostaessani aihetta koin lopulta, ettei ole tarkoituksenmu-
kaista nostaa yhta tekniikkaa yli muiden. Koen yha, etta suunnittelijan on hyva
tutustua variable fontseihin, vaikkakin tekniikka vaatii suunnittelijalta huomatta-

vasti syvempaa teknista osaamista.

Osa typografisen saavutettavuuden vastuusta niin lisatyssa todellisuudessa,
kuin missa tahansa muussakin kayttoymparistéssa on vahvasti sisaltdésuunnitte-
lijan vastuulla. Vaikka tuntuukin, etta graafisena suunnittelijana sinun oletetaan
valilla olevan taikuri, ei vaarin suunnitellusta sisallosta saa saavutettavaa loppu-
tulosta milldan. Tahan ongelmakohtaan itsekin ty6eldmassa térmanneena, ei
markkinointi- tai sisaltdsuunnittelija valttamatta aina ota sisaltdéa kirjoittaessaan
huomioon saavutettavuutta ja esimerkiksi tiivista sisaltda tarpeeksi, jolloin vies-

tin valittyminen on hankalaa.

Saavutettavuudessa vastuu jokaisella suunnittelijalla on valtava. Parhaillaan yh-
den henkildn kasissa on paatos, onko saavutettavuutta tarvitsevalla henkildlla
mahdollisuus palvelun kayttamiseen. Taman pohjalta kaikesta tuottamastamme
materiaalista tulisi tehda saavutettavaa, mutta kuinka mahdollista tdma suunnit-
telijana oikeastaan on, onkin taysin oma kysymyksensa, johon minulla ei vas-
tausta ole. Mielestani kayttajalla itselldaan tulisi olla mahdollisuus paattaa kayttaa

palvelua, ei suunnittelijalla.
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Johdannossa aloitin tekstin lupaamalla kasitella saavutettavuuden huomioimista
lisatyssa todellisuudessa. En yrittanyt edes vaittaa taydellisen saavutettavuuden
takaamisen olevan mahdollista, mutta jostain prosessi on aloitettava. Jokainen
erillinen ratkaisu saavutettavuuden huomioimiseksi on parempi kuin ei mitaan,
ja kun me suunnittelijat tiedostamme suunnitteluprosessin aikana mita saavutet-
tavuudella tarkoitetaan ja kuinka se luodaan, tuotamme tiedostamattakin hie-
man saavutettavamman lopputuloksen. Vaikkakin nykyiset lainsdadannot saa-
vutettavuudesta koskevatkin vain viranomaistahoja, tulisi kaikesta muustakin

luomastamme sisallésta tavoitella saavutettavampaa.

Nykyiset lainsdadannoét ovat tuoneet keskustelun saavutettavuudesta myos tut-
kimusten ulkopuolelle. Silti aiheeseen perehtyneen joukon ulkopuolella asiasta
tunnutaan harvoin keskusteltavan, vaikka saavutettavuus vaikuttaa meihin kaik-
kiin, oli kyse sitten valitsemastani lisatysta todellisuudesta, verkkosivuista tai re-
aalimaailman ratkaisuista. Olisikin tarkeaa puhua aiheesta enemman selkokie-
lella tai toisin sanoen saavutettavasti, jotta kaikki voisivat osallistua keskuste-

luun.

Koska toistaiseksi keskustelu saavutettavuudesta on paaosin aiheeseen pereh-
tyneiden osaajien, kuten graafisten suunnittelijoiden hallinnassa, tulisi graafisia
suunnittelijoita ottaa vahvemmin uusissa teknologiamuodoissa mukaan suunnit-
teluprosessiin. Talla hetkella graafisen suunnittelijan omalla vastuulla on opis-
kella, tutustua ja ymmartaa esimerkiksi juuri lisatyn todellisuuden mahdollisuu-
det, rajat ja kayttoymparistot. Jotta lopullinen kokonaisuus olisi entista saavutet-
tavampi olisi suunnittelijan hyva ymmartaa prosessi kaikkine osineen ja vaihei-

neen.

Itse aion alan ammattilaisena jatkaa saavutettavampaan suunnitteluun pyrki-
mista johon opinnaytetyotani kirjoittaessa tutustuin, ja toivon, etta luomallani op-

paalla olisi mahdollisuus auttaa myds muita.
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Liitteet

Kasikirja typografiseen saavutettavuuteen

Liitteena linkki onedriveen josta kasikirjan voi ladata tulostamista varten
<https://1drv.ms/b/s!AvVOMuNLv3S7bxCi4RtV_OQir M?e=D4t3Zn>

Kisikirja typografiseen saavutettavuuteen

Riku
Pekkala

AR-ymparistossa



Accessible design is good design - it bene-
fits people who don’t have disabilities as
well as people who do. Accessibility is all
about removing barriers and providing
the benefits of technology for everyone.
Steve Balmer
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Johdanto

Tissd oppaassa kisittelen typografista saavutettavuutta. Lihtokoh-
tainen tulokulma aiheeseen keskittyy AR-teknologian ympirille,
mutta oppaassa kerrottuja keinoja voi hyvin soveltaa myds muissa
kayttStarkoituksissa. Kisittelen saavutettavuutta jirjestyksessd
jossa asioita tulee mielestini ottaa huomioon. Toki poikkeuksiakin
16ytyy ja siannét ovat tehty rikottaviksi, mutta timin oppaan
avulla piiset varmasti alkuun ja ehki hieman pidemmillekkin.

Oppaan on tarkoitus auttaa saavutettavuuden takaamisessa AR-so-
velluksessa taustakoulukseesi katsomatta. Tamin johdosta pyrin
pitimiin sisillon lyhyen3 ja selkeini

Valtionvarainministerio (2018) mairittelee saavutettavuuden
seuraavasti: “Saavutettavuudella tarkoitetaan havaittavuuteen,
hallittavuuteen, toimintavarmuuteen ja ymmarrettivyyteen liitty-
vii periaatteita ja tekniikoita, joita on noudatettava verkkosivuston
ja mobiilisovellusten suunnittelussa, kehittimisessi, yllipidossa

ja paivittimisessa”. Tassi oppaassa viittaan saavutettavuudella
paisidntdisesti tekstin luettavuuteen, mutta puhun my®ds lyhyesti
muunkaltaisesta saavutettavuudesta.

Opas on luotu saman nimisen opinniytetydni pohjalta jossa aihee-
seen perehdytdin syvemmin kirjallisuuskatsauksen muodossa.

Riku Pekkala
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Yhteensopivuus

Ennen typografiaan ja sen mukaansatempaavaan monimuotoi-
suuteen paisyi on mielestini tirkedd puhua yhteensopivuudesta,
tai paremmin ilmaistuna sosioekonomisesta saavutettavuudesta.
Sosioekonomisella saavutettavuudella tarkoitan saavutettavuuden
ongelmaa joka muodostuu mikili kiytt66n suunniteltu sovellus ei
toimi vanhemmilla laitteilla tai kiyttojirjestelmilld. Teknologia on
alati kasvava osa elimiimme. Siltikiin suurella osalla mobiililait-
teiden kiyttijikunnasta ei ole mahdollisuutta paivittia laitteitaan
uusimpaan malliin ennen kuin on aivan pakko. Silloinkin useat
kayttajat pyrkivat hankkimaan edullisen tuotteen joka palvelee
arkipdiviisia tarpeita. Tamin johdosta ei ole tarkoituksenmukaista
luoda esimerkiksi sovellusta joka on yhteensopiva tai liian raskas
toimimaan sujuvasti vain uusimmalla mahdollisella teknologialla.
Taminkaltainen p3itds voi helposti sulkea suuren kiyttijikunnan
sovelluksen ulkopuolelle.

Jatkuvasta teknologian piivityksesti kertyy myds jatkuvasti kasva-
va miird ongelmajitettd. Onkin siis ekoteko suunitella sovellukset
toimimaan my&s vanhemmilla laitteilla.

»  Varmista toimivuus vanhemmalla teknologialla
+ Pyritekemiin sovelluksesta kevyt toimivuuden takaamiseksi
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Saavutettava fontti

Miki siis on saavutettava fontti? Yleisimmin saavutettavalla fontil-
la viitataan kirjaintyyppiin jonka luettavuus siilyy vaikka koko oli-
si pieni tai suuri. Fonttia valitessa on hyvi tiedostaa kiyttotarkoitus
ja kohderyhmai. Mikili tekstin on tarkoitus olla informatiivista
tulisi sen olla helposti luettavissa jotta mahdollisimman suuri osa
kayttajistd pystyy viestin sisdistim3in. Yleisimmin digitaalisessa
ympiristdssa saavutettavana fonttina pidetdin groteskia kuin
antiikvaa.

A A

Groteski koetaan usein luettavammaksi digitaalisessa ympiristdssi

Jotkin fontit ovat silti saavutettavampia kuin toiset. Fonttia
valitessaan ei kannata kiirehtii vaan on hyvi antaa aikaa ja ajatusta
valinnalleen. Mikili on mahdollista voi tehdi useampia esimerk-
keja mahdollisesta fonttivalinnasta esimerkiksi eri koossa ja kysya
ystavilti tai tySyhteison jasenilti onko teksti varmasti luettavissa.
Mikili kohdeyleiss on idkkiimpi tekstin tulisi aina olla suurem-
paa saavutettavuuden takaamiseksi. Muistathan valitessasi fonttia
tarkastaa etti sinulla on oikeudet sen kiyttimiseen.

Jotkin fontit ovat luettavuudeltaan saavutettavampia kuin toiset

+ Selkeat vahvat muodot
» Luettava seki pienenai etta suurena
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Staattinen vai liikkuva

Osana fontin valintaa AR-sovelluksessa tulisi ottaa huomioon
onko teksti osana kiyttoliittyma3 ja timin kautta staattinen,
vai osana itse sovelluksen sisilt63 ja timin kautta mahdollisesti
kayttsliittym3aa antaa se luettavuudelle hieman enemmin tilaa.
Liikkuvan tekstin kanssa luettavuuteen kannattaa siis kiinnittai
erikoisesti huomiota, Vaikka teksti sisallossi olisi paikallaan,
liikkuu kaytt3ja sisallon ymparillda huonontaen luettavuutta.

Tekstin liike voi tehdd ennestiin vaikelukuisesta tekstisti mahdotonta lukea.

Kayttoliittym3ainkin voi toki tehda litkkuvia elementteji, mutta
niiden tulisi olla suurimman osan ajasta paikoillaan jotta kayttija
voi lukea tarvittavan informaation. Sisillén osuus on monimut-
kaisempi lihestyi. Kun kayttoliittyman osat viestivat kayttajille
tarkedi infomaatiota, sisiltd voi olla taiteelisempaa. Mikili sovel-
luksen tarkoitus on olla opetuskiytt6on pitii saavutettavuuteen
kiinnitti3 erityisen paljon huomiota. Taiteellisimmissa ratkaisuissa
luettavuus ei vilttimatta aina ole paiasia, tilloin tekstin liike tai
valittu fontti on tarkoitettu enemmain visualiseksi elementiksi kuin

+  Kaiyttoliittyman tekstin tulisi olla paikallaan

+  Sisalto on liikkeessa aina vahintaan kayttajan osalta
+  Mikaili sisaltd ei valita viestia on tekeminen vapaampaa
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Varit ja kontrasti

Tekstin viri ja kontrasti ovat vahva osa luettavuutta. Mikili
kontrasti on heikko tai viri liian lihelld ympirist63 tulee tekstistd
epikelpoa lukea. Timankin ongelman voi korjata perusteellisella
suunnittelulla. Virejen kanssa kokeillessa on hyvi ottaa huomioon
virisokeat kiyttajit. Vaihtoehtoja ratkaisuun on kaksi. Joko virit
suunnittelee virisokeuden huomioonottaen, tai sovellukseen
ohjelmoi virisokeus asetuksen. Virisokeutta on montaa erilaista

ja tutkimusten mukaan noin 40% joilla esiintyy puna- viherheik-
koutta eivit tiedi siittd kirsivinsi. Helpompi niistd kahdesta
valinnasta on etukiteen miettii virit saavutettavaksi silld viriso-
keus asetusten ohjelmointi sovellukseen ei ole aivan yksinkertaista.

Tekstin viri ja kontrasti helpottaa luettavuutta.

Tekstin kontrastilla tarkoitetaan tekstin ja taustan virien vilista
eroa. Mikili ne ovat liian lihell3 toisiaan on luettavuus taas
vaikeampaa ja saavutettavuus kirsii. Harkituilla valinnoilla ja
sovelluksen kiyttdympiriston tuntemuksella nimikin ongelmat
on mahdollista ratkaista ja luoda sovellukseen saavutettavampaa
sisiltod. Ali siis kiyti esimerkiksi valkoista teksti mikali tiedit
kayttdympiristn olevan vaalea sivyltiin tai kirkkaasti valaistussa
tilassa. Vaihtoehtoinen ratkaisu voi my®s olla ohjelmoida sovellus
tunnistamaan ympardiva valaistus ja taustan viri ja muuttamaan
teksti mustan ja valkoisen vililli tarpeen mukaan.

* Ota huomioon virisokeus

+  Mieti kidyttamasi varit tarkkaan

+ Tunne sovelluksen kayttoymparisto ja ota tekstin kontrasti
huomioon
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Koko, maaira ja hierarkia

Tekstii kirjoittaessa on hyvi pohtia sen tarpeellisuutta. Joskus
suurta m3irai tekstid ei voi vilttdi jolloin luettavuuden tarve

on entisti suurempi. Joskus taas tekstin voi tiivistii pieneenkin
pakettiin jittien vain oleellisen asian. AR-sovellukset ovat usein
pienellid mobiilindytdll3, joka tekee suuresta tekstimaarasti jo
itsessiin luettavuudelta hankalaa. Till6in fontti, paikallaan
pysyvyys ja kontrasti tulevat entisti tirkeimmiksi. Mikili siis voit,
tiivista tekstia mahdollisimman paljon.

03.09.2021
TAPAHTUMA

Kolmas syyskuuta meilli esiintyy artisti joka soittaa
musiikkia, olethan paikalla juhlimassa meidin kans-
sa Litd erityisen mukavaa tilannetta. Niimme erittin
paljon vaivaa etti jirjestettiin Lid ja sen takia olis
tosi kiva jos tulisitte paikalle. Liput maksaa jotain ja
alkaa joskus.

Pyri tiivistimdin olennainen info selkeiin muotoon.

Tekstin hierarkialla voit miiritell mik3 osa sisdlldsta on tirkeim-
pad. Suurempi teksti kiinnittda lukijan huomion ensimmiiseni ja
viimeiseni oleva sisilté mielletiin yleisesti vihemmin tirkeiksi.

« Tiivista, tiivista, tiivista
+ Mita enemman tekstia, sita tirkeampai luettavuus
« Hierarkialla voit vaikuttaa miten ihmiset lukevat sisaltosi
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Perspektiivi

Viimeisend vaan ei vihiisimpini saavutettavuuden pykili AR-so-
velluksessa koen olevan perspektiivin. Mikili sisiltd on pysyvisti
kiinni pinnassa tulee kiyttiji todennikéisesti likkkumaan sen
ympirilla. Kayttijan liikkuessa perspektiivi muuttuu ja tekstisti
tulee helposti lukukelvotonta.

AR-sovelluksella on mahdollista ohjelmoinnin kautta kiyttaa
variable fonts nimisti fonttityyppii hyddykseen. Variable fontsissa
on samassa tiedostossa useampi leikkaus mukana joka tekee
paketista kevyemman. Tamin lisiksi useat sovellukset tarjoavat
mahdollisuuden vaihtaa niiden leikkausten vililld saumattomasti.
Mikili fontti tukee korkeuden ja leveyden miirittelyi on sinulla
katselukulmaan ja taata astetta saavutettavampi lopputulos. Saman
ohjelmoinnin voi tehdi mille tahansa fontille mutta tekstin reso-
luutio ja muoto ei ole timinkaltaisiin muokkauksiin suunniteltu ja
lopputulos voi usein olla entistid huonolukuisempi.

AN

Airimmiisessi perspektiivissi luettavuus on heikkoa.

»  Lukuperspektiivi on hyva huomioida AR-ymparistossa
+  Pyriperspektiivimuokkauksessa kiyttimain Variable Fontseja
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Yhteenveto

Typografisessa saavutettavuudessa on monia huomioitavia yksityis-
kohtia eiki aina yhti helppoa vastausta. Yksi asia vaikuttaa toiseen
ja tiydellisen saavutettavuuden takaaminen voi usein olla tyén ja
tuskan takana. AR-teknologia on nopeasti kehittyvi ja suhteessa
nuori teknologian haara jossa sekd menetelmit, kiyttoympiristd

ja suunnittelijat hakevat paikkaansa ja rajojaan. Vaikka monet

jo olemassaolevat kisitteet saavutettavuudesta pitevit tissikin
ympiristdss3, tarjoaa AR-teknologia ennenikemittémii menetel-
mia niiden tuottamiseen. AR-ympiristdssi ei ole samankaltaisia
rajoja typografisissa ratkaisuissa kuin web ympiristén css-laatikot
tai reaalimaailman painopinnat, vain mielikuvitus (ja aiheen
ymmadrrys) ovat rajana.

Kiitos.
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