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Tämä opinnäytetyö käsittelee saavutettavuutta, typografiaa ja lisättyä todellisuutta 
kirjallisuuskatsauksen muodossa. Opinnäytetyön tavoite on tuottaa opas apuväli-
neeksi tekstin saavutettavuuden ylläpitoon lisätyn todellisuuden ympäristössä. Sekä 
opinnäytetyö että opas käsittelevät aihetta graafisen suunnittelijan näkökulmasta teo-
reettiselta pohjalta eivätkä sisällä syvempää teknistä ohjeistusta esitettyjen ratkaisu-
jen käytöstä. Vaikka tulokulma saavutettavaan typografiaan on lisätyn todellisuuden 
ympäristö, käsittelee työ saavutettavuuden perusperiaatteita, joiden hyödyntäminen 
muissakin ympäristöissä on mahdollista. 
 
Saavutettavuus ei ole käsitteenä uusi. Aiheen ympäriltä on tehty tutkimusta pitkällä 
aikavälillä, vaikka julkisen keskustelun piiriin se onkin noussut vasta lähivuosina lain-
säädäntöjen johdosta. Työssä korostuu saavutettavuuden tärkeys ja hyödyllisyys niin 
typografisessa kuin muussakin informaation välittämiseen kohdennetussa suunnitte-
lussa. Mikäli saavutettavuutta ei suunnitellussa palvelussa, sovelluksessa tai reaali-
maailman ratkaisussa ole huomioitu, suljetaan suuri määrä käyttäjiä ulos, mikä har-
voin on tarkoituksenmukaista. 
 
Työssä aluksi avataan saavutettavuutta käsitteenä ja sen merkitystä digitaalisen ym-
päristön suunnittelussa. Tämän jälkeen avataan käsitteinä typografiaa ja lisättyä to-
dellisuutta sekä sitä mitä saavutettavuus tarkoittaa käsitellyissä aiheyhteyksissä ja 
mitä suunnittelijan tulisi ottaa huomioon saavutettavaa lopputulosta tavoitellessaan.  
 
Tavoitteena oppaan osalta on auttaa lisätyn todellisuuden suunnittelijoita luomaan ty-
pografisia ratkaisuja, jotka ovat lopputuotteessaankin käyttäjälle saavutettavia. Vaik-
kakin jokaisesta työn käsittelemästä aiheesta löytyy tutkimustietoa, ei niiden välisestä 
suhteesta vielä opinnäytetyötä tehdessä juuri ole tutkittua tietoa löydettävissä.  
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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 

Opinnäytetyö käsittelee typografisen saavutettavuuden huomioimista lisätyssä 

todellisuudessa. Kirjaintyypit ovat tärkeä osa lisättyä todellisuutta käyttötarkoi-

tusta katsomatta, niiden avulla käyttöliittymän toiminnot ja muu sisältö saadaan 

välitettyä käyttäjän ymmärtämään muotoon. Sisältöä luodessaan moni suunnit-

telija miettii lopullisen tuotoksen ulkoasua eikä välttämättä ota huomioon saavu-

tettavuutta valitsemassaan kirjasintyypissä. Suunnittelussa tehdyt valinnat voi-

vat aiheuttaa ongelmia henkilölle, jolla on haasteita lukemisen kanssa. Liian 

suuret tekstimassat tai korkea tai sivuttainen lukukulma voivat aiheuttaa vai-

keuksia luetun sisäistämisessä tai ymmärtämisessä. Myös ympäröivä valaistus 

tai tekstin väri saattaa vaikuttaa saavutettavuuteen. 

Suomessa on 1,2 miljoonaa ihmistä, jotka tarvitsevat saavutettavuutta (Pouta-

pilvi n.d.). Koko maailmassa on noin 1,7 miljardia AR-käyttäjää. Tämän luvun on 

ennakoitu nousevan 2,4 miljardiin vuoteen 2023 mennessä (Statista n.d.). AR-

teknologian käyttötarkoitusten ja yleisön kasvaessa vuosi vuodelta on siis suun-

nittelijan hyvä ottaa huomioon saavutettavuus yhä aktiivisemmin.  

 

Opinnäytetyön ensimmäisessä luvussa avaan saavutettavuutta. Luvun tarkoi-

tuksena on laajentaa tuntemusta, mitä käsitteeseen sisältyy ja mitä termeillä tar-

koitetaan. Käsittelen lisäksi erilaisia digitaalisessa ympäristössä vastaantulevia 

esteitä, joita suunnittelijan tulee ottaa huomioon. 

Toisessa luvussa avaan, mitä typografia tarkoittaa ja kuinka sen saavutetta-

vuutta voi ylläpitää. Aiheen suuren laajuuden johdosta keskityn opinnäytteen ai-

heen määrittämään rajaukseen. Typografian ja sen saavutettavuuden lisäksi 

esittelen variable font -nimisen typografisen ratkaisun, jonka avulla lisätyn todel-

lisuuden saavutettavuutta on mahdollista lisätä. 
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Kolmannessa luvussa tarkastelen lähemmin AR:n eli lisätyn todellisuuden käsit-

tettä ja käyttötarkoituksia sekä pohdin graafisen suunnittelijan näkökulmasta li-

sätyn todellisuuden mahdollisuuksia työkaluna ja apuvälineenä. Käsittelen myös 

saavutettavuuden vaatimuksia lisätyssä todellisuudessa. 

Opinnäytetyöni on kirjallisuuskatsaus tutkittuun tietoon ja lähteisiin, jonka tutki-

mustuloksena on opaskirja typografiseen saavutettavuuteen teoreettisesta nä-

kökulmasta. Opaskirjan on tarkoitus olla suunnitteluprosessissa saavutettavan 

typografian takaamiseksi ja olla käytettävissä myös ilman opinnäytetyön luke-

mista. Opaskirja pyrkii olemaan helposti lähestyttävä myös henkilölle, jolla ei 

välttämättä ole graafisen suunnittelijan koulutusta, ja tämän johdosta pyrin pitä-

mään sisällön selkeänä ja johdonmukaisena. Opaskirja on opinnäytetyön liit-

teenä 1. Liitteessä on lisättynä myös linkki Onedrive -palveluun josta oppaan voi 

ladata tulostusta varten. 
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2 Saavutettavuus 

2.1 Saavutettavuus käsitteenä 

Valtionvarainministeriö (2018) määrittelee saavutettavuuden seuraavasti: ’’Saa-

vutettavuudella tarkoitetaan havaittavuuteen, hallittavuuteen, toimintavarmuu-

teen ja ymmärrettävyyteen liittyviä periaatteita ja tekniikoita, joita on noudatet-

tava verkkosivuston ja mobiilisovellusten suunnittelussa, kehittämisessä, ylläpi-

dossa ja päivittämisessä.’’ Euroopan unioni antoi lokakuussa 2016 saavutetta-

vuusdirektiivin, jossa jäsenmaat sitoutuvat ottamaan direktiivin asettamat ehdot 

osaksi lainsäädäntöään. Uusi lainsäädäntö sitouttaa jäsenmaata varmistamaan 

julkisten palveluiden olevan saavutettavia minimitasolla. (Valtiovarainministeriö 

n.d.) 

Saavutettavuus terminä tulee englannin kielen sanasta accessibility. Usein rin-

nastettavia termejä ovat myös esteettömyys ja käytettävyys (engl. barrier-free, 

usability). Suunnittelutyössä näiden termien huomiointia kutsutaan inklusii-

viseksi suunnitteluksi (engl. inclusive design). Fyysinen rakennettu ympäristö 

sekä fyysiset esineet aiheuttavat aina sekä harkitsemattomia (suunnittelematto-

mia) että harkittuja (suunniteltuja ja sovittuja) esteitä. (Esok n.d.) Digitaalisessa 

ympäristössä sekä harkitsemattomia että harkittuja esteitä voidaan välttää huo-

mattavasti helpommin perusteellisella suunnittelutyöllä. Tässä opinnäytetyössä 

keskityn digitaalisen ympäristön saavutettavuuteen.  

Käsitteenä saavutettavuudella tarkoitetaan sitä, kuinka helposti informaatiota, 

järjestelmää, laitetta, ohjelmaa tai palvelua on mahdollista käyttää riippumatta 

henkilön ominaisuuksista, esimerkiksi toimintarajoitteesta, vähemmistöön kuulu-

misesta tai vähävaraisuudesta (Esok n.d.). Saavutettavuus siis kattaa laajem-

man alan kuin esteettömyys, mutta silti arkikielessä saatetaan näitä termejä 

käyttää huolettomasti sekaisin. Yleisesti vakiintunut käytäntö Suomessa on pu-

hua esteettömyydestä fyysisessä- ja saavutettavuudesta digitaalisessa ympäris-

tössä. Sekaannusten välttämiseksi onkin hyvä selventää, mitä saavutettavuu-

della tarkoittaa. 
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2.2 Digitaalinen saavutettavuus 

’’Saavutettavat digipalvelut rakentavat yhdenvertaista Suomea’’ (Poutapilvi 

n.d.). Sisällön saavutettavuutta tarvitsevat kuurot ja heikkokuuloiset, sokeat ja 

heikkonäköiset, nuoret ja lapset, iäkkäät sekä ihmisryhmät joilla on hahmottami-

seen, motoriikkaan, muistamiseen tai lukemiseen liittyviä vaikeuksia. Tämän li-

säksi eri kielitaustat voivat aiheuttaa ongelmia saavutettavuuden kanssa. Kun 

kaikki edellä mainitut käyttäjäryhmät ottaa huomioon, saavutettavaa sisältöä 

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

Digitaalisessa ympäristössä monia saavutettavuuden ongelmia voidaan 

ratkaista. Lukulaitteilla sokea käyttäjä voi päästä käsiksi sisältöön, joka ei 

hänelle aiemmin ollut käytettävissä, laitevalmistajat tuovat enenevissä määrin 

markkinoille näyttöjä, joissa on sisäänrakennettu värisokeustila, sekä 

katseenseurantalaitteilla myös liikuntarajoitteiset voivat käyttää digitaalista 

sisältöä. Vaikka keinoja saavutettavuuteen tulee yhä enemmän, on silti 

suunnittelijan osa ottaa huomioon, että ne toimivat palvelussa.  

Yksi suuria saavutettavuuden ongelmia digitaalisessa ympäristössä on 

käyttäjän sosioekonomistinen status. Tuoreimmat saavutettavuusominaisuudet 

ja helppokäyttötoiminnot keskittyvät usein kaikkein uusimpaan teknologiaan 

(Sassi 2020, 16). Tämän myötä suuri osa saavutettavuutta kaipaavasta 

kohderyhmästä jää helposti tuotteen tai palvelun ulkopuolelle jo alkumetreillä. 

Onkin siis tärkeää varmistaa, että esimerkiksi verkkosivusto tai mobiilisovellus 

toimii myös vanhemmilla alustoilla. Uuden teknologian hintakehityksen 

noustessa vuosi vuodelta kalliimmaksi on sosioekonomisen saavutettavuuden 

huomioonottaminen palveluiden jatkuvasti digitalisoituessa yhä tärkeämpää. 
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3 Typografia 

3.1 Typografia käsitteenä 

Typografia sanalla viitataan tekstiin, kirjaintyyppeihin sekä kirjainten asetteluun 

liittyvään suunnitteluun sekä sommitteluun. Aiemmin typografialla tarkoitettiin lä-

hinnä kirjainmerkkien suunnittelua, mutta nykyään sana on saanut paljon muita-

kin merkityksiä. Tästä huolimatta arkikielessä myös ammattilaiset saattavat vii-

tata typografialla vain kirjaintyypin valintaan tai suunnitteluun. Päämääränä ty-

pografialle on välittää viesti halutulla tavalla oikeassa kontekstissa. (Graafinen 

n.d.) Itse sanana typografia on alun perin kreikkaa, typos (merkki) ja grafein (kir-

joittaa). Typografialla on pitkät perinteet, taiteen- ja tekniikanlajina se on satoja 

vuosia vanha. Siinä kirjaintyyppien, pistekokojen, rivikorkeuksien ja pituuksien 

sekä välistyksen, värien ja kontrastin avulla luodaan fyysisessä tai digitaali-

sessa muodossa oleva kokonaisuus. (Timo 2006a.) Tässä opinnäytetyössä tu-

len käsittelemään typografiaa painottuen digitaaliseen mediaan. 

Kirjaintyypit jaetaan muotonsa puolesta yleisesti kahteen ryhmään, antiikva ja 

groteski (kuvio 1). Antiikvakirjaimet tunnistaa vaakasuorista päätteistä, ja niissä 

kirjainten viivat ovat usein erivahvuisia. Kirjaintyypin nimen perässä sana serif 

(pääte) kertoo, että kyseessä on antiikva. Groteski taas on päätteetön ja viivoil-

taan yleisesti lähes tasapaksu kirjaintyyppi. Kirjaintyypin nimeen liitetty sans tar-

koittaa ilman (päätteitä) ranskaksi. Amerikkalaisessa typografiasanastossa gro-

teskia tarkoittaa sana gothic. (Itkonen 2007, 11.) 
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Kuvio 1. Esimerkki antiikvan ja groteskin eroista tekstin tueksi. 

Oikean kirjaintyypin valinta ei ole lainkaan yhdentekevää eikä yksinkertaista. Eri 

kirjaintyypit on luotu erilaisiin tarkoituksiin. Jotkin ovat koristeellisia, juhlavia, ul-

jaita tai virallisia ja tarkoitettu välittämään viesti asiallisesti. Jotkin taas on tarkoi-

tettu varta vasten lastenkutsuja tai futuristista taiteellisuutta ajatellen. Kirjain-

tyyppi ja grafiikka luovat yhdessä kokonaisuuden oli kyseessä sitten printtijul-

kaisu tai verkkoympäristö. (Timo 2006a.)  

Painotyössä resoluutio eli pistekoko tuumaa kohden (dpi tai dots per inch) on 

2400 dpi, kun taas sähköisen näyttölaitteen resoluutio on yleisesti vain 96 dpi 

(Timo 2006a; Itkonen 2007, 68). Vaikkakin pitkään voimassa ollut 96 dpi -

sääntö on teknologian kehityksen mukana kaatumassa, on se hyvä ottaa huo-

mioon, sillä useat käyttäjät eivät päivitä laitteitaan ennen kuin edellinen hajoaa. 

Digitaalinen ympäristö antaa typografialle uusia mahdollisuuksia, mutta myös 

rajoittaa kirjaintyyppien käyttöä. Digitaalisen ympäristön suunnittelijalta vaadi-

taankin tämän takia erilaista typografian osaamista kuin suunnittelijalta joka eri-

koistuu vain printtiin. Painotyön heikkoutena voidaan pitää sen pysyvyyttä. Kun 

painoprosessi on valmis, ei tekstiin tai muuhunkaan sisältöön voi enää muutok-

sia tehdä. Digitaalinen fontti taas näyttäytyy erilaisena lukijalleen näyttölait-

teesta ja -asetuksista riippuen. (Timo 2006a.) Digitaalisen fontin näkyminen 

käyttäjälle riippuu aina siitä onko kyseinen fontti asennettu laitteeseen tai ohjel-

mistoon, jota käytetään.  
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3.2 Saavutettava typografia 

Digitaalisessa typografiassa on merkittävä etu. Näkökyvyltään rajoittunut ei vält-

tämättä aina näe painettua tekstiä ilman apuvälineitä, kuten silmälaseja tai suu-

rennuslaitteita. Sokea henkilö ei taas pysty lukemaan printtitekstiä lainkaan il-

man digitaaliseen muotoon kääntävää kuvanlukijaa tai tekstintunnistusohjelmaa 

(Timo 2006a.) Digitaalisessa muodossa tekstin taas voi suurentaa, tai saavutet-

tavuutta tarvitseva henkilö voi käyttää laitteen sisäänrakennettuja ominaisuuksia 

kuten tekstin puheeksi kääntöä apunaan.  

Digitaalisessa ympäristössä typografian voi myös muokata omien tarpeiden mu-

kaan. Käyttäjä voi käyttää käyttöjärjestelmän pehmennysominaisuuksia helppo-

lukuisuuden takaamiseksi (kuvio 2) tai asentaa käyttöjärjestelmään haluamansa 

kirjaintyypin, joka takaa saavutettavuuden. Esimerkiksi lukihäiriöstä kärsivät 

käyttäjät voivat käyttää heille suunniteltuja kirjaintyyppejä, jotka tekevät suurista 

tekstimassoista helpommin luettavia (Dyslexiefont n.d.). Tämänkaltaisissa kir-

jaintyypeissä jokainen merkki on uniikki, jolloin samankaltaiset merkit eivät 

mene lukemisen yhteydessä sekaisin. 

 

Kuvio 2. Esimerkki pehmennysominaisuuden vaikutuksesta tekstin luettavuu-

teen. 



 

 

 

8 

Hyvä ruutukäyttöön suunniteltu kirjaintyyppi on muodoltaan yksinkertainen ja 

mieluummin groteski kuin antiikva, koska antiikvan päätteistä on ruudulla enem-

män haittaa kuin hyötyä. Edellä mainitun 96 dpi -oletuksen johdosta suunnitteli-

jalla ei ole varmuutta, millaisella laitteella käyttäjä sisältöä katsoo eikä tämän 

johdosta varmuutta kohdasta, jossa kirjain tai kuvio toistuu ruudulla. Pehmen-

nysominaisuuden lisäksi kirjaintyypin toistuminen näytöllä voidaan parantaa 

kahdella keinolla: tarkoituksenmukaisella suunnittelulla ja vihjeistyksellä (engl. 

hinting). Vihjeistys korjaa tekstin esitystapaa pienessä koossa näytöllä. Kun vih-

jeistämätön merkki tai kuvio osuu pikseliin, se näyttäytyy joko mustana tai val-

koisena sen mukaan, täyttyykö pikselistä alle vai yli puolet. Vihjeistäminen kor-

jaa tässä syntyviä muotovääristymiä sen mukaan, kumpi tuottaa muodolle sel-

keämmän hahmon. Kun pehmennysominaisuus tulee käyttöjärjestelmän puo-

lelta, on vihjeistäminen taas rakennettu kirjaintyypin sisään. Varhaisia pitkälle 

vihjeistettyjä näyttökirjaintyyppejä olivat Verdana ja Georgia, jotka Matthew Car-

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

Vaikealukuisen kirjaintyylin käyttäminen ei silti ole maailmanloppu. Tekstissä voi 

käyttää erilaisia tehostekeinoja lukemisen helpottamiseksi.Rivikorkeus helpottaa 

lukukokemusta kun rivit ovat pitkiä. Linjakorkeus taas erottaa tekstirivien etäi-

syyttä toisiinsa nähden. Välistys tuottaa tyhjää tilaa merkkien ja kuvioiden välille 

toisistaan. Välistystä voi käyttää myös sanojen välissä olevan tyhjän tilan tuotta-

miseen. Kontrastilla ja tekstin värillä voi vaikuttaa luettavuuden pysyvyyteen ym-

päröivästä valaistuksesta huolimatta. Tehostekeinojen käyttöä tulee harkita. 

Ajattelemattomasti käytettyinä ne voivat myös tehdä sisällöstä lukukelvotonta ja 

epäystävällisen käyttäjälle. (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-

sältää kaikki fontin leikkaukset yhdessä tiedostossa, jossa niitä voi säätää esi-

merkiksi leveyden, optisen koon, paksuuden ja kallistuksen mukaan (Leppänen 
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2018). (Kuvio 3) Toki jokainen fonttisuunnittelija sisällyttää itse luomansa leik-

kaukset, joten kaikissa fonteissa ei välttämättä kaikkia leikkauksia löydy ja taas 

toisissa vaihtoehtoja on tarjolla huomattavasti suurempi määrä.

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

yhdessä tiedostossa. 

Variable fontien huomattavana etuna verkkoympäristössä pidetään varsinkin 

pienikokoista pakkausmekaniikkaa. Kun kaikki leikkaukset saadaan yhden tie-

doston sisään, on tiedosto on jopa 70 % kevyempi. Täten verkkosivut ja muut 

digitaaliset ympäristöt ovat käyttäjän kannalta myös huomattavasti kevyempiä. 

(Crossland 2020.) Koska tiedosto sisältää useampia leikkauksia, on myös res-

ponsiivisuus (engl. responsive) rakennettavissa digitaaliseen ympäristöön sel-

keämmin. Fontin koko voidaan tällä tavalla säätää muuttumaan luettavana tar-
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kasteltavan näyttöpinnan koon mukaan skaalautuvasti muiden elementtien mu-

kana. Aiemmin suunnittelijan on täytynyt määritellä manuaalisesti eri näyttöpin-

tojen rajat, näkyvät elementit sekä niiden skaalautuvuus. 

Jokainen vaihtelu variable fontissa on määritelty akselilla. Akselin minimi- ja 

maksimiarvojen välinen vaihtelu määrittää fontille tilan, joka on uniikki. Fontilla 

voi siis olla tuhansia erilaisia tiloja akselien määritysten välillä. Tämän johdosta 

suunnittelijan on mahdollista luoda esimääritettyjä nimettyjä tiloja, jotka näkyvät 

fontin valikossa helposti valittavissa. (Crossland 2020.)  

Koska variable fontit mahdollistavat tekstin elävyyden ympäristönsä mukaan, 

ovat ne monipuolinen työkalu virtuaalisessa käyttöympäristössä saavutettavuu-

den ylläpitämisessä. XR-käyttöliittymässä kaksi pääsyytä typografian vaihtele-

vuuteen katselukulmassa ovat, jos käyttäjä liikkuu paikallaan pysyvän kohteen 

ympärillä tai kohde liikkuu käyttäjän ympärillä itsestään tai manipuloituna (John-

son 2019). Ilman variable fonteja AR-ympäristön muutokset ovat hankalia to-

teuttaa: joko skaalaavuus käyttäjän tarpeisiin ei ole sulavaa tai käyttöliittymästä 

voi tulla raskas varsinkin vanhemmalla teknologialla. Kun muutokset voidaan ra-

kentaa yhdellä tiedostolla reagoimaan käyttäjän katselukorkeuteen, kulmaan, 

käyttöympäristöön tai valaistukseen on lopputuloksena kokonaisuutena perus-

teellisempi ratkaisu, joka palvelee käyttäjäänsä monimuotoisemmin.  

AR-teknologian jatkuva kasvu myös lisää sen käyttötarkoituksia ja mahdolli-

suuksia. Tulevaisuudessa AR-lasit tai piilolinssit voivat mahdollistaa lähes ym-

pärivuorokautisen pääsyn digitaaliseen ympäristöön. Tämän myötä myös saa-

vutettavuuden ongelmien ratkaisu on yhä tärkeämpää. Variable fontien tarjoa-

mat mahdollisuudet tekevät tämän typografisesta näkökulmasta entistä mahdol-

lisemmaksi suunnittelijalle. Mikäli käyttäjä on näkökyvyltään rajoittunut, voi en-

nalta määritelty asetus muokata tekstin luettavammaksi esimerkiksi suurenta-

malla tärkeän informaation kokoa, lisäämällä kontrastia tai tuomalla tekstiä lä-

hemmäksi. Käyttäjälle, joka syystä tai toisesta on korkeammalla tai matalam-

malla (sisältöön nähden) kuin sisältö itse, voivat variable fontit automaattisesti 

parantaa luettavuutta.  
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Vaikkakin edellä mainitsemani ratkaisut ovat AR-ympäristössä toteutettavissa 

variable fonteilla, on ne mahdollista luoda myös fonttitiedostoilla joissa variable- 

ominaisuutta ei ole. Tämän kanssa on toki riskinsä, sillä tavanomaista fonttitie-

dostoa ei ole suunniteltu skaalaamaan esimerkiksi pysty- tai vaakasuuntaan ja 

usein se saattaa rikkoa tekstin muotoa, luettavuutta tai resoluutiota. Variable 

fontsin käyttö voi olla siis hyödyllinen ratkaisu, mutta sen käyttäminen vaatii sy-

vempää osaamista ja ymmärrystä ohjelmoinnista ja käyttämästään sovelluk-

sesta sillä useat alan sovellukset ei vielä natiivisti kyseistä tiedostotyyppiä tue. 

4 AR 

4.1 AR, VR, MR, XR 

Tietotekniikan kehittyessä on markkinoille tullut suuri määrä uusia teknologioita 

joita käytetään niin viihde- kuin opetustarkoituksiin. Näistä yleisimpiä ovat lisätty 

todellisuus (engl. augmented reality, lyh. AR), virtuaalitodellisuus (engl. virtual 

reality, lyh. VR) sekä yhdistetty todellisuus (engl. mixed reality, lyh. MR). Nämä 

kolme teknologiaa kuuluvat yhteisen nimikkeen jatkettu todellisuus (engl. exten-

ded reality, lyh. XR) alle. Tässä opinnäytetyössä painotun pääosin lisätyn todel-

lisuuden käsittelyyn, mutta avaan lyhyesti muutkin termit vertailua varten. 

Lisätty todellisuus viittaa teknologiaan, jossa lisätään tietokonegrafiikalla tuotet-

tuja virtuaalisia elementtejä todellisuuden päälle ja tarkastellaan näkymää esi-

merkiksi puhelimen näytöltä tai erityisillä AR-laseilla (Jensen 2018). Ensimmäi-

nen lisätyn todellisuuden dokumentoitu kokeilu tapahtui vuonna 1957 elokuvien 

tekijän Morton Heilighin toimesta. Heiligh loi laitteen, jota hän kutsui nimellä 

Sensorama. Laite välitti kuvaa, ääntä, värinää ja hajua katsojalleen. Laite ei toki 

ollut tietokoneella toimiva, mutta ensimmäinen yritys lisätä katsojan kokemuk-

seen uusia elementtejä. (The interaction design foundation 2010) Suuren ylei-

sön tietoisuuteen sekä suosioon lisätyn todellisuuden teknologia nousi kesällä 

2016 Niantic-nimisen pelikehittäjän julkaistessa Pokémon GO-pelin ilmaiseksi 

älypuhelimille maailmanlaajuisesti (Saarinen 2016). 



 

 

 

12 

Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan ympäristöä, joka on luotu kokonaan tietoko-

negrafiikalla tuotetuista virtuaalisista elementeistä. Ympäristöä tarkastellaan 

erillisten virtuaalilasien läpi, jotka ovat yhdistetty esimerkiksi tietokoneeseen. 

(Vatanen 2016) Vaikkakin suuri osa virtuaalilaseille suunnatusta sisällöstä on 

pelejä, löytyy joukosta myös paljon esimerkiksi koulutusmateriaaleja. 

Yhdistetty todellisuus yhdistää virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden re-

aalimaailmaan. Yhdistetyn todellisuuden teknologiat madaltavat eroja reaali-

maailman ja digitaalisen maailman välillä. (Mattila 2017) Yhdistetty todellisuus 

ja lisätty todellisuus sekoitetaan usein keskenään. Termejen perusteellisessa 

määritelmässä esimerkiksi Pokemon Go putoaa ennemmin yhdistetyn todelli-

suuden alle, mutta sovelluksen luoja Niantic puhuu ja määrittelee sen itse lisä-

tyn todellisuuden sovellukseksi. 

Jatkettu todellisuus on termi, jolla kolme aiempaa teknologiaa tuodaan yhteen 

omalle yhtenäiselle tasolle (kuvio 2). Esimerkiksi yritykset, jotka tuottavat sisäl-

töä edeltä mainittuihin teknologioihin mainostavat itseään lyhenteellä XR. Myös 

koulutusalat, joissa opetus keskittyy jatketun todellisuuden ympärille kutsuvat 

itseään usein termillä XR-design.

 
Kuvio 2. Jatketun todellisuuden termistöä. 
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4.2 AR Tulevaisuudessa 

Lisätyn todellisuuden teknologian yleistyminen on vääjäämätöntä. Aiemmin viit-

taamani Statistan käyttäjäkunnan määrä on vain tämänhetkinen arvio nykyisellä 

kasvumäärällä. Uusia teknologioita tulee vuosittain kuluttajakäyttöön, ja ne ovat 

entistä edullisempia ja helppokäyttöisempiä. Suurimpia alaan kohdistuvia hidas-

teita ovat toistaiseksi kalliit ja suuret laitteet sekä mobiilipuolella sovellusten ra-

joitukset. Suuri osa kuluttajista ei myöskään ole tietoisia lisätyn todellisuuden 

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

Useat teknologiakehittäjät ovat ottaneet viimevuosina harppauksia lisätyn todel-

lisuuden kuluttajatason ratkaisuissa. Microsoftin kehittämä Hololens-teknologia 

on yksi vahva esimerkki tästä. Hololens toimii käytännössä kuin silmälasit jotka 

pukiessa käyttäjä voi suoraan nähdä lisätyn todellisuuden ratkaisuja käyttä-

mänsä sovelluksen läpi (Microsoft 2019). Vastaavanlaista teknologiaa on aloi-

tettu suunnittelemaan myös piilolinsseihin entistä mukavamman käyttäjäkoke-

muksen ja teknologian arkipäiväistämisen nimissä (mojo.vision n.d.). 

Vaikkakin lisätty todellisuus tulee tulevaisuudessa olemaan entistäkin suurempi 

osa elämäämme, on se ottanut jalansijaa, ja toimivia ratkaisuja on käytössä jo 

nykypäivänä. Ikea tarjoaa ilmaiseksi IKEA place -mobiili-sovellustaan jossa voi 

sovittaa huonekaluja kotiinsa, Applella on iPhoneen sisäänrakennettu mitta-so-

vellus, jolla voi mitata esimerkiksi esineiden kokoa, ja suomalainen Arilyn tekee 

yhteistyötä monen eri toimijan kanssa toteuttaakseen lisäsisältöä esimerkiksi 

taidegallerioihin ja printtimainoksiin. 

4.3 Saavutettava AR 

Lisätty todellisuus voi tuoda saavutettavuuteen yllättäviäkin ratkaisuja sitä tarvit-

seville. Useat projektit ovat keskittyneet siihen, kuinka luodaan lisätyn todelli-

suuden käyttöliittymä ihmisille joilla on tarvetta ratkaisuille arkielämässään. 

Käyttöliittymäsuunnittelussa on kaksi aspektia: ensimmäinen keskittyy kerää-

mään reaaliaikaista dataa ympäristöstä ja tuottaa sen saavutettavaan muotoon, 

toinen taas keskittyy kyseisen informaation välitykseen äänen tai tuntoaistien 
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kautta (Hollier, 2019). Suuri osa näistä projekteista on keskittynyt tapaan jolla 

näkörajoitteiset voivat tarkastella ympäristöstään käännettyä informaatiota 

skaalautuvan vektorigrafiikan avulla tarkemmin.  

Merkittävä tutkimusalue lisätyn todellisuuden käytöstä on parantaa ymmärrystä 

oikean maailman konsepteista lisätyn median avulla. Oppimisvaikeuksista kärsi-

välle voidaan esimerkiksi toistaa materiaalia sijaintiin liitettynä, jossa avataan 

tarvittavaa informaatiota esimerkiksi siitä kuinka tulisi toimia (Benda, Ulman & 

Smejkalová 2015). Tehokkaampana esimerkkinä on toiminut samankaltainen 

lähestymistapa, jossa autismista kärsivälle henkilölle toistettiin lisätyn todellisuu-

den kautta videoita ja visuaalista ohjeistusta hampaidenpesun yhteydessä. Ko-

keilusta kerätty data osoitti, että lisätty todellisuus oli opetustyökaluna onnistu-

nut. (Cihak 2016) 

Vaikka lisätyn todellisuuden teknologiaa voi käyttää apuna saavutettavuuden 

helpottamiseksi sitä tarvitseville ihmisille, on ratkaisujen itsessään oltava saavu-

tettavia. Näistä päällimmäisenä on jo aiemmin mainittu sosioekonominen saa-

vutettavuus. Mikäli kohdeyleisö ei pääse suunniteltua palvelua käyttämään jo al-

kuvaiheessa liian kalliin teknologian vaatimuksen johdosta, ei palvelu täytä tar-

koitustaan. Suomessa tilanne tämän osalta on toki parempi kuin useissa muissa 

maissa Kelan apuvälineavun johdosta. Kela voi tarjota tarvitsevalle avun vaati-

vien apuvälineiden muodossa. Vaativiksi apuvälineiksi luetaan esimerkiksi tek-

niset erityislaitteet, kuten lukutelevisio, piste- ja isonäytöt sekä tietokoneet (Kela 

n.d.). Vuonna 2017 arvioiden mukaan 43,6 % maailman väestöstä eli vähem-

mällä kuin 4,5 eurolla päivässä (Howton 2020). Tämän johdosta palvelun saa-

vutettavuudessa on hyvä ottaa huomioon yhteensopivuus myös vanhemman 

teknologian kanssa. 

4.4 AR-ympäristö ja suunnittelija 

Lisätty todellisuus tuo graafiselle suunnittelijalle entistä enemmän paineita hal-

lita useampia tekniikoita vanhojen perinteisinä nähtyjen taitojen lisäksi. Lisätyn 

todellisuuden ja printtimedian yhdistyminen on alkanut jo näkymään yksittäisinä 



 

 

 

15 

kokeiluina, mutta vääjäämättä kasvaa teknologian kehittyessä entistä enem-

män. Esimerkiksi painetun julisteen animointi suuremman informaatiomäärän 

mahdollistamiseksi rajatulla staattisella pinnalla on oiva ratkaisu saada käyttä-

jälle kaikki tarvittava tieto käyttäjäystävällisemmin (Gadsby 2020).  

Jatkuvasti kasvava lista työelämän vaatimuksista on nykyään lähes jokaisen 

alan ongelma. Jatkuva itseopiskelu aiheuttaa helposti sairaslomia ja työelä-

mästä tippumista (Opetushallitus 2020). Mikäli graafinen suunnittelija on koulut-

tautunut vain printtimedian puolelle, voivat yhtäkkiset vaatimukset animoinnin ja 

koodaamisen osaamisesta tuntua ylipääsemättömän vaikealta ja epätoivoisilta.  

Graafiselle suunnittelijalle, joka hallitsee animoinnin, 3D-suunnittelun ja jopa 

hieman koodaamista, lisätty todellisuus avaa paljon uusia mahdollisuuksia to-

teuttaa aiemmin mahdottomalta kuulostaneitakin projekteja. Liikkuvat julisteet, 

kolmiuloitteiset objektit, informaation jäsentely ja monet muut mahdollisuudet ta-

kaavat kunnianhimoiselle suunnittelijalle entistä paremmat puitteet luovuuteen 

(Mather 2019). 

5 Yhteenveto 

Lähdin kirjoittamaan opinnäytetyötäni alkuun paljon käytännöllisemmästä lähtö-

kohdasta. Tarkoitukseni oli tuottaa teknistä ohjeistusta ja esimerkkejä valitse-

maani aiheeseen. Työn edetessä tajusin lähestyväni valittuja aiheitani aina vain 

enemmän teoreettisesta näkökulmasta, ja lopulta lopputulos on lähes kokonai-

suudessaan kirjallisuuskatsaus, jonka käytännön osassa (liite 1) pyrin yhdistele-

mään tutkimiani aiheita. Koen luomani opaskirjan olevan mahdollisesti hyödylli-

nen työkalu suunnittelijalle. Koska lisätyn todellisuuden teknologia on vielä ke-

hittymässä, ei alalla vielä toimi kokemukseni mukaan paljon graafisia suunnitte-

lijoita, eikä alan opiskelijoille graafista suunnittelua ja sen perusteita juuri ope-

teta. Saavutettavuus on itsessään todella suuri pala purtavaksi, ja vaikka opin-

näytetyössäni pyrin sen peruskäsitteet avaamaan, on aihe aivan liian laaja yh-

teen opinnäytetyöhön. 
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Vaikka lähes jokaisesta kirjoittamastani aiheesta yksittäin löytyi informaatiota, 

oli sen löytäminen paikoin hankalaakin. Lisätyn todellisuuden tutkimukset ovat 

edelleen tuoreita, eikä niissä käsitellä saavutettavuutta juurikaan. Vaikkakin 

mainitsen sosioekonomisen saavutettavuuden vain muutamaan otteeseen teks-

tin aikana, koin aiheen tärkeäksi ja olin yllättynyt, kuinka vähän aiheesta löytyi 

tutkittua tietoa. Myöskään valitsemieni aiheiden kokonaisuutta läpileikkaavaa 

tutkimustietoa ei juurikaan ole tätä kirjoittaessa löydettävissä. Toki typografi-

sesta saavutettavuudesta puhutaan ja on kirjoitettu, mutta kaikkia kolmea valit-

semaani pääaihetta koskevaa läpileikkaavuutta ei juuri ole. Alkuperäisenä aja-

tuksena oli myös nostaa variable fonts -osuus suurempaan merkitykseen työs-

säni. Tutkiessani ja työstäessäni aihetta koin lopulta, ettei ole tarkoituksenmu-

kaista nostaa yhtä tekniikkaa yli muiden. Koen yhä, että suunnittelijan on hyvä 

tutustua variable fontseihin, vaikkakin tekniikka vaatii suunnittelijalta huomatta-

vasti syvempää teknistä osaamista. 

Osa typografisen saavutettavuuden vastuusta niin lisätyssä todellisuudessa, 

kuin missä tahansa muussakin käyttöympäristössä on vahvasti sisältösuunnitte-

lijan vastuulla. Vaikka tuntuukin, että graafisena suunnittelijana sinun oletetaan 

välillä olevan taikuri, ei väärin suunnitellusta sisällöstä saa saavutettavaa loppu-

tulosta millään. Tähän ongelmakohtaan itsekin työelämässä törmänneenä, ei 

markkinointi- tai sisältösuunnittelija välttämättä aina ota sisältöä kirjoittaessaan 

huomioon saavutettavuutta ja esimerkiksi tiivistä sisältöä tarpeeksi, jolloin vies-

tin välittyminen on hankalaa. 

Saavutettavuudessa vastuu jokaisella suunnittelijalla on valtava. Parhaillaan yh-

den henkilön käsissä on päätös, onko saavutettavuutta tarvitsevalla henkilöllä 

mahdollisuus palvelun käyttämiseen. Tämän pohjalta kaikesta tuottamastamme 

materiaalista tulisi tehdä saavutettavaa, mutta kuinka mahdollista tämä suunnit-

telijana oikeastaan on, onkin täysin oma kysymyksensä, johon minulla ei vas-

tausta ole. Mielestäni käyttäjällä itsellään tulisi olla mahdollisuus päättää käyttää 

palvelua, ei suunnittelijalla.   
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Johdannossa aloitin tekstin lupaamalla käsitellä saavutettavuuden huomioimista 

lisätyssä todellisuudessa. En yrittänyt edes väittää täydellisen saavutettavuuden 

takaamisen olevan mahdollista, mutta jostain prosessi on aloitettava. Jokainen 

erillinen ratkaisu saavutettavuuden huomioimiseksi on parempi kuin ei mitään, 

ja kun me suunnittelijat tiedostamme suunnitteluprosessin aikana mitä saavutet-

tavuudella tarkoitetaan ja kuinka se luodaan, tuotamme tiedostamattakin hie-

man saavutettavamman lopputuloksen. Vaikkakin nykyiset lainsäädännöt saa-

vutettavuudesta koskevatkin vain viranomaistahoja, tulisi kaikesta muustakin 

luomastamme sisällöstä tavoitella saavutettavampaa. 

Nykyiset lainsäädännöt ovat tuoneet keskustelun saavutettavuudesta myös tut-

kimusten ulkopuolelle. Silti aiheeseen perehtyneen joukon ulkopuolella asiasta 

tunnutaan harvoin keskusteltavan, vaikka saavutettavuus vaikuttaa meihin kaik-

kiin, oli kyse sitten valitsemastani lisätystä todellisuudesta, verkkosivuista tai re-

aalimaailman ratkaisuista. Olisikin tärkeää puhua aiheesta enemmän selkokie-

lellä tai toisin sanoen saavutettavasti, jotta kaikki voisivat osallistua keskuste-

luun. 

Koska toistaiseksi keskustelu saavutettavuudesta on pääosin aiheeseen pereh-

tyneiden osaajien, kuten graafisten suunnittelijoiden hallinnassa, tulisi graafisia 

suunnittelijoita ottaa vahvemmin uusissa teknologiamuodoissa mukaan suunnit-

teluprosessiin. Tällä hetkellä graafisen suunnittelijan omalla vastuulla on opis-

kella, tutustua ja ymmärtää esimerkiksi juuri lisätyn todellisuuden mahdollisuu-

det, rajat ja käyttöympäristöt. Jotta lopullinen kokonaisuus olisi entistä saavutet-

tavampi olisi suunnittelijan hyvä ymmärtää prosessi kaikkine osineen ja vaihei-

neen. 

Itse aion alan ammattilaisena jatkaa saavutettavampaan suunnitteluun pyrki-

mistä johon opinnäytetyötäni kirjoittaessa tutustuin, ja toivon, että luomallani op-

paalla olisi mahdollisuus auttaa myös muita. 
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