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Opinnéytetyon aiheena on selvittad, millainen visuaalinen
ilme toimii kansansatuihin pohjautuvassa kauhuteemai-
sessa puzzle-mobiilipelissd. Tydssé toteutettiin visuaalinen
kokonaisuus Folktales-mobiilipelin Game design -doku-
menttia varten, pohjautuen pelin ensimmaiseen lukuun ja
hyodyntden kansansatuihin liittyvid elementteja. Tavoit-
teena oli tutkia, millaista ajatteluty6ti ja taustatutkimusta
visuaalisesti kiinnostavan ja mielekkaan visuaalisen ilmeen
kehittiminen wvaatii kauhuteemaista tarinamobiilipelid
suunnitellessa. Tydssa pohdittiin pelin luonnetta ja avattiin
sille sopivan visuaalisen ilmeen suunnittelua. Folktalesin
ilme kiteytettiin soveltamalla sitd pelin nayttotyypeissa, eli
alustavassa kayttoliittyméasuunnittelussa.

Tietoa haettiin painetuista ja sdhkoisista lahteista seka
tutkimalla muita kansansatuihin pohjautuvia mobiilipe-
leja selaamalla julkaisualustoita Google Play ja Apple Store.
Teososassa tirkedni tiedonldhteend olivat myos referens-
sikuvat, jotka edistivit pelin ilmeen ja ensimmaéisen luvun
kuvitusten autenttisuutta. Erilaiset peliin kaytettavat vi-
suaaliset elementit piirrettiin ja muokattiin digitaalisesti
Adobe Photoshop -ohjelmalla.

Prosessissa ilmeni, etti pelin kulttuurisidonnaisuus, kau-
huteema sekid kansantarinoiden tunnelman vilittiminen
olivat suurimmat vaikuttajat visuaalisen ilmeen rakentami-
sessa. Pelin ilme tukee Folktalesille asetettuja tavoitteita ja
tunnelmaa, seki loi nayttavan visuaalisen kokonaisuuden.

visuaalinen ilme, kansansadut, kauhu
Millainen visuaalinen ilme sopii kan-
sansatuja esittelevaan kauhumobiilipeliin Folktales?

The topic of the thesis was to find out which visual style fits
amobile game with puzzle mechanics and folktale and hor-
ror themes. The production consists of a visual style design
for the game Folktales’ Game design document using ele-
ments from folkstories. The design was based on the game’s
first chapter. The goal of the thesis was to create a visually
interesting and meaningful style for Folktales. In practise the
game’s visual style was defined in different game screens
which work as preliminary UI-design.

Both online and printed publications as well as referen-
ce game comparisons on platforms Google Play and Apple
Store were used as the research material for the thesis. On
the production part reference pictures were an important
information source and were used to add authenticity to
the game graphics. The game’s visual elements were made
digitally with Adobe Photoshop.

The game’s cultural ties, the horror theme and emitting
the image of folktales were found to be the key parts in the
design process. The visual look of Folktales works well with
the given goals and the game’s purpose therefore creating a
concise and unique visual style.

visual style, folktales, horror
Which visual style fits the mobile folk-
horror game Folktales?



Sanasto

Assetti viittaa kaikkiin pelin ruudulla nakyviin elementtei-
hin interaktiivisista osista aina kuvituksiin asti.

Game design -dokumentti on pelin kiteytetty konsepti, joka
toimii joustavana pohjapiirrustuksena pelid kehitettiessa.

Key-art on padmarkkinointikuva, joka antaa pelaajalle ensi-
vaikutelman pelisti ja houkuttelee puoleensa uusia kayttajia.

Kasuaali ja kasuaalisuus kuvaavat sité, etti peli on helpos-
ti omaksuttava ja kiytettdvi, ja ettd se on suunniteltu sopi-

maan satunnaisesti pelaaville tai kokemattomille kayttgjille.

Mockup on malli tuotteesta, teoksesta tai taitosta, joka on
tuotettu havainnollistamaan sen lopullista muotoa.

Monetisoinnilla tarkoitetaan erilaisia tapoja, joilla peli tuot-
taa rahaa kehittgjilleen.

Pelimekaniikat ovat saantdjen ja metodien kokonaisuuk-
sia, jotka muodostavat pelin toiminnallisuuden.

Pelitalo on peliyritys tai ryhma pelinkehitt&jia.

Puzzle on pelimekaniikka, jossa pelaajan tulee ratkaista jon-
kinlainen tehtéva tai arvoitus edetikseen pelissa.
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1. Johdanto

Opinnéytetydni teoksena suunnittelin visuaalisen ilmeen
omalle mobiilipelikonseptilleni, joka lahti rakkaudestani
suomalaisiin, karjalalaisiin ja slaavikansansatuihin. Opin-
niytetyossani tutkin, millainen visuaalinen ilme palvelee
parhaiten Folktales-tarinamobiilipelin tarkoitusta ja tee-
moja. Tyosséd pohdin, millaisin visuaalisin keinoin kansan-
tarinat voidaan tuoda digitaaliselle alustalle, ja millaisia
asioita minun on kuvittajana otettava huomioon luodakse-
ni uskottavan ilmeen kauhupelille. Opinnaytetydssi ei ole
tarkoitus purkaa yksityiskohtaisesti erilaisten peliruutujen
ja kuvitusten toteuttamisen tekniikoita vaan pikemminkin
tutkia, miten pelille asetetut tavoitteet ja tunnelma vaikut-
tavat valintoihini pelin visuaalisen ilmeen rakentuessa.

Suunnitteluprosessi sisaltda siis Folktalesin kokonaisval-
taisen visuaalisen ilmeen game design -dokumenttia varten.
Game design -dokumentti (GDD) on pelin yhteen koottu
konsepti, joka toimii joustavana pohjapiirrustuksena peliad
kehittaessi ja ensisijaisesti kiteyttdd projektin suunnan ja
laajuuden kaikille pelin rakennukseen osallistuville (Nucli-
no). Game design -dokumentin graafisen osan rooli on hyvin
samankaltainen kuin yritykselle tehdyn brandikirjan: se toi-
mii helposti seurattavana visuaalisuuden ohjenuorana pelin
lopullisissa suunnittelu- ja tuotantovaiheissa. Game design
-dokumenttiin tarvitsemiani visuaalisia elementtejia ovat
kuvitustyyli, typografia, hahmosuunnittelu, nayttémocku-
pit ja luvun 1 key-art seki pelin logo. Key-artilla tarkoitetaan
paamarkkinointikuvaa, joka luo kéyttgjalle ensivaikutelman
pelisté ja sen visuaalisuudesta (Murrin 2017).

Suunnittelin pelin visuaalisen ilmeen ensimmiisen lu-
vun perusteella, ja samailme eri hahmoin ja tarinoin toistuu

11



myos tulevissa luvuissa. Voin siis olettaa, ettd samanlainen
ajatustyo toistuu my0s tulevien lukujen hahmojen kuvitta-
misessa, ja siksi halusinkin kisitella kuvitustyylin kehittymi-
sen lisaksi my6s hahmosuunnittelua opinnéytetyosséni.

Opinnéytetyon kirjallinen osa purkaa Folktalesin peli-
konseptia ja sen teemoja seki taustoittaa ja dokumentoi
kunkin suunnittelualueen kehitysvaiheita. Pelin mekaa-
ninen sisaltd kehittyy opinniytetyon ohella, muttei saa
lopullista muotoaan, silld keskityn pelin visuaaliseen il-
meeseen pelin esituotantovaiheessa. Tissd tydssi en siis
kisittele syvallisesti pelimekaniikkojen toteuttamista, vaan
ainoastaan niitd asioita, joita hyddynsin pohtiessani pelin
visuaalista ilmettd ja sen toteuttamista. My0s tiettyjen kan-
sansatujen ominaispiirteiden ja pelin ensimmaéisen luvun
kulttuurillisen alkuperin tutkiminen kuuluu kuvitustyylin
ja hahmojen muovautumiseen. Kirjallinen osa keskittyykin
taustoittamaan nditi asioita sekd avaamaan mobiilia kan-
sansatuihin perustuvan pelin julkaisualustana.

Madritin pelille avainsanat paitsi pelin todenn#kéista
julkaisualustaa Google Play:td, mutta my0s tavoittelemaani
tunnelmaa ajatellen: suomalaiset ja karjalalaiset kansansadut,
kasuaalisuus seka jiannitys tai kauhu. Tarkastelenkin pelin il-
meen kehittdmisen prosessia niiden avainsanojen kautta.
Kerisin tietoa pelin eri teemoihin liittyvasta kirjallisuudesta
ja sahkoisista lahteista taustoittaakseni omia motiivejani pe-
lin ilmeen suunnittelussa. Etsin ldhteit, jotka tutkivat kau-
hua kansansatuihin perustuvassa mediassa seki analysoin
pelejd, jotka toimivat esikuvinani Folktalesin suunnittelussa.
Lisdksi kasittelen kansansatujen maskuliinista painotusta
seké luvun 1 kulttuurisidonnaisuutta Karjalaan ja tarkastelen
markkinoiden muita kansantarinoita hyédyntiavid mobiili-
peleja. Analysoin my6s muiden satukuvittajien toitd méarit-
tadkseni, misté asioista kansansatujen mielikuva rakentuu.

Visuaalinen toteutus on tehty digitaalisesti Adobe Pho-
toshop -ohjelmalla ja piirtopdydalla. Kuvitusten toteuttami-
seen kiytin inspiraatio- ja referenssikuvia seki etsin tietoa
kuvituksiin liittyvista aiheista luodakseni Folktalesille toi-
mivan ilmeen.
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2. Pelikonse pti

2.1 Kehittdmiskohteen kuvaus

Annoin pelikonseptini tyénimeksi Folktales, silla nimi on
kuvaava ja ytimekas, ja siksi myds helposti 16ydettiva jul-
kaisualustoilta. Peli julkaistaan ensisijaisesti englanniksi,
joten olen nimennyt muitakin pelin osia valmiiksi julkaisu-
kielelld. Folktales on tarinapohjainen mobiilipeli, joka sisil-
taa kasuaaleja puzzle-elementteja. Kasuaalisuudella viittaan
sithen, ettéd peli on helposti omaksuttava ja kiytettivi, ja
se on suunniteltu sopimaan satunnaisesti pelaaville kayt-
tajille. Peli muodostuu luvuista, joista kunkin juoni perus-
tuu slaavilaiseen tai suomalaiseen kansansatuun, ja ne sen
sijaan rakentuvat erilaisista puzzle-kohtauksista (Kuva 1)
sekd juonta edistavistd animaatioista. Puzzleilla tarkoitan
pelattavia tehtavi, joissa pelaajan on ratkaistava pulma tai
arvoitus edetikseen juonessa. Kyseessi on siis erddnlainen
pelillistetty satukokoelma.

Tietyt luvut sisaltavit myos tarinapeleille tyypillista Choo-
se Your Own Adventure -mekaniikkaa. Choose Your Own Ad-
venture -kategorian synnytti Edward Packard kirjasarjallaan
Adventures of You 1970-luvun lopussa (Sooney 2013). Kirjat
alkoivat aina lauseella: “Tiamd kirja ei ole kuin muut kirjat”,
ja esittivat sitten sdidnnoét sithen, miten teosta tuli lukea.
Kirjaa ei kuulunut lukea suoraan lipi, vaan jokaisen sivun
lopussa lukijalle esiteltiin vaihtoehtoja. Lukijan oma valinta
madritti, mille sivulle tuli siirty4, jotta tarina jatkuisi. (Soo-
ney 2013.) Pelimaailmassa Choose Your Own Adventure toimii
samalla tavalla kuin kirjallisuudessa: mekaniikka edisti ja
muovaa pelin tarinaa haarautuen aina, kun pelaaja valitsee
jonkin annetuista vaihtoehdoista.
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Kuva 1. Esimerkkeji Folktalesin puzzle-kohtauksista.

Halusin kehittdd tarinapelin, joka olisi mahdollista to-
teuttaa kaytettdvissani olevilla resursseilla. Nama tekijét
vaikuttavat pelin visuaalisuuteen ja toiminnallisuuksiin:
mobiilipeli toteutetaan Unity-pelimoottorilla ja kuvitetaan
2D-grafiikoilla pasasiallisesti sivuperspektiivisti. 2D-gra-
fiikat ovat paitsi myds vahvuuteni, myos auttavat tuomaan
peliin kirjasta luetun iltasadun ulkonkda.

Pelin teeman ollessa kauhu ja jannitys, tiesin jo suunnit-
telun alussa, ettd kohderyhmaini olisi oltava nuoret aikuiset
ja heitd vanhemmat pelaajat. Sen sijaan, etti teen satupe-
lin lapsille, mobiilipelini ensisijaiseksi kohderyhmaiksi va-
likoituivat 18—35-vuotiaat aikuiset. Jesse Schell kirjassaan
The Art of Game Design: A Book of Lenses (2008) kuvailee
18-35-vuotiaita pelaajina: nuoret aikuiset pelaavat lapsia ja
teini-ikaisia vihemmén, mutta tarkoituksellisemmin (Bo-
wring 2018). Heidan makunsa peleihin ja viihteeseen ovat
vakiintuneet ja ikdhaitarin loppupuolella pelaaminen vaih-
tuu aktiivisesta kasuaalimmaksi ja yhtéjaksoiset pelikerrat
muuttuvat lyhyemmiksi (Bowring 2018). Pelin kasuaali-
suus on siis tirked ominaisuus kohderyhmén kannalta.

Tarkoituksenani on koota pelikonseptista rikas ja kiinnos-
tusta herittiva visuaalinen kokonaisuus, jonka halusin ole-
van muihin saman alustan peleihin verrattuna omaperiinen.
Visuaalisuuden tulisi paitsi ohjata pelaajan mielenkiintoa
satuihin, myos tukea kansansadun itsensi maailmaa ja tun-
tua. Yksi pelin tirkeimmisté tavoitteista onkin tuoda pelaajia
vanhojen kansansatujen &irelle. Peliin valitsemani tarinat
kuuluvat folkloristiseen kategoriaan ihmesadut, jonka piitei-
td ovat muun muassa konventionaalinen avaus ja tapahtu-
mapaikan ja -ajan epdmaéraisyys (Apo 1986, 17).
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2.2 Chapter I:
Three-eyes, Two-eyes and One-e ye

Folktalesin ensimmaiinen luku perustuu Raul Roineen Suo-
men kansan suuren satukirjan (1976) tarinaan Kolme sisarus-
ta. Pelissi tarina kuitenkin saa nimen Chapter 1: Three-eyes,
Two-eyes and One-eye, ja olen muokannut muun muassa sen
loppua, muuttanut padhenkilon Kaksisilmésté Yksisilméaan
sekd tehnyt muita muutoksia, jotta tarina heijastaisi pa-
remmin omia arvojani sekd kauhuteemaa.

Peli alkaa esittelemilld pelaajalle nelihenkisen perheen:
vaimon ja hinen kolme tytdrtdan. Vanhimmalla tyttarella
on kolme silmé#4, joten hén on saanut nimen Kolmisilma.
Keskimmaisella silmii on kaksi, joten hénen nimensi on
Kaksisilm4, ja nuorimmainen sisko on saanut nimensai té-
min yhdesti ainoasta silmisti. Perheen sisdinen hierarkia
perustuu jisenten silmien mairiin, joten siind missi per-
heen piai, iiti, kohtelee kahta vanhempaa tytartian hyvin,
Yksisilma on enemmaénkin perheensi orja kuin sen jasen.
Hén saa kaikkein raskaimmat tyot tehtiavikseen ja syodéak-
seen vain toisten tihteet.

Erdénd paivana vaimo lahettia Yksisilméan paimeneen ja
antaa tille vain pienen, kivikovaksi kovettuneen leipdpalan
koko péaivan ruuaksi. Kun Yksisilméa yrittda purra leipéi,
hanen hampaansa eivit pysty siihen ja niin hin purskah-
taa nilkiisend itkuun. Lauman musta vuohi kuulee naisen
itkun ja tdmén yllatykseksi alkaa puhua. Vuohi kysyy Yk-
sisilméltd kysymyksid, ja kun tdm3i viimein vastaa oikein
sen arvoituksiin, eldimen suuri suu avautuu, ja se syoksee
kidastaan laitumelle korean pdydan tiynni erilaisia herk-
kuja. Yksisilmi saa syddakseen ja palaa illan saapuessa tyy-
tyvaisend kotiin. Sama toistuu monena paivana: Yksisilma
ajetaan paimeneen heikoilla eviilld, mutta vuohen avulla
tdm4 saakin syodikseen ja palaa energiseni kotiin.

Pian vaimo kuitenkin alkaa epiilld jotakin huomatessaan,
etteiviat hanen antamansa tihteet enii kelpaakaan Yksisil-
malle, vaan ne 18ytyvit timén laukusta vieli illallakin. Myds
sen sijaan, ettd nainen laihtuisi ja heikentyisi, tdma voikin
paremmin kuin koskaan ennen. Niinpa vaimo lahettdi kes-
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kimmaéisen tyttirensd Yksisilmén mukaan paimeneen sel-
vittdmain, mitd laitumella tapahtuu. Mutta ruoka-ajan 14-
hestyessa Yksisilma kehottaa Kaksisilmé4 laskemaan itsensa
ruoholle lepuuttamaan silmidén. Yksisilmé laulaa sisarensa
syvain uneen ja sy taikapoydin antimia tdman nukkuessa.
Kun Kaksisilmailla ei olekaan raportoitavaa &idilleen paivin
lopuksi, lahett44 tdma seuraavana aamuna vanhimman tyt-
tirensd samaan tehtidviin. Yksisilmi saa kuitenkin myos
Kolmisilman nukahtamaan paimenessa, eikd timakain osaa
sanoa, miksi nuorin tytér ei heikenny.

Viimeiseni keinonaan vaimo itse ldhtee tyttirensi mu-
kaan ja taas tdma yrittda laulullaan tuudittaa seuralaisensa
uneen. Yksi vaimon silmista kuitenkin jai auki timén nuk-
kuessa ja nikee kaiken, mitéd tapahtuu, aina vuohesta ko-
reaan ruokapdytdin. Seuraavana piivana, kun Yksisilmé on
valmistutumassa 1aht66n laitumelle, huomaa hin vuohen
teurastetun ruumiin asetettuna etupihalle hanti odotta-
maan. Yksisilmé joutuukin paimeneen jilleen nilissdén ja
jad epiatoivoisena miettiméén, kuinka hin selvidé seuraavat
paivit ja viikot vahaisella ruualla.

Seuraavana yona vuohi kuitenkin ilmestyy Yksisilman
uneen ja kehottaa titd hautaamaan sen teurastetun ruhon
perheen kodin pihalle. Nainen tekee, mitd haneltd on pyy-
detty ja pian vuohen paan paikalle kasvaa omenapuu, jonka
lehdet kimmeltivit hopeisina, ja jonka hedelmét ovat puh-
dasta kultaa. Kolmisilmi ja Kaksisilma vélittémésti puun
niahtydén alkavat hamuta sen lehtid ja omenoita, mutta
aina heidan yrittdessadn puun oksat viistyvat kosketuksel-
ta. My0s vaimo yrittaa aikansa, mutta tuloksetta.

My®6s ohi kulkeva ritari huomaa sadehtivin omenapuun
etadltd ja paattdd ratsastaa katsomaan sitd lihempaa. Ka-
vioiden ddnen kuullessaan vaimo késkee Yksisilméan piilou-
tumaan pihalla seisovaan tynnyriin ja sulkee kannen. Ritarin
astuttua alas hevoseltaan puun juureen timai kysyy, kenen
puu on javaimo vastaa sen olevan hanen. Ritari sitten pyytaa
vaimoa todistamaan omistajuutensa poimimalla omenan
puusta, ja kun vaimo tai kaksi vanhinta tytérté eivit sithen
pystykaan, alkaa Yksisilma tynnyristd huutaa, ettd puu on
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hanen. Ritari kidskee tynnyrin avattavan, ja vaimon vastalau-
seista huolimatta Yksisilmé ryomii ulos ja ilman vaikeuksia
kerdd omenoita sylinsa téydelti. Ritari kuuntelee Yksisilmén
koko tarinan ja paattaa tarjota télle tdyden yllapidon paikan
hénen hovistaan. Yksisilmé ottaa tarjouksen vastaan ja paa-
see viimein pois perheensi luota. Taikapuu siirtyy naisen
mukana ritarin maille ja tekee Yksisilmé#sta rikkaan palvelus-
vikelaisen, joka saa viimein eld4 itsendistd elaméa.
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3. Folktales-mobiilipelin
tausta ja tavoitteet

3.1 Kansankertomusten
kiehtova synkkyys

Visuaalinen mielikuva kansansaduista on monilta osin
yksil6llinen kokemus. Minulle tuttu mielikuva saduista ei
valttdmittd yletd muihin ja siksi oman mobiilipelin visu-
aalisuuden kokoaminen onkin niin herkullista. Voin luoda
nikyviksi kaiken sen, jonka olen omaan suhteeseeni kan-
santarinoihin muodostanut ja tarjota sen aikuiselle yleis6l-
le r44ataloityiné pelin muodossa.

Minulle kansansatujen vetonauloja ovat nuoresta asti ol-
leet niissa toisinnetut myyttiset olennot ja opetusten vaki-
valtaisuus. Muistankin kaikkein parhaiten sekd suomalais-
sukuisista ettd keskieurooppalaisista tarinoista erityisesti
kohtaukset, joissa antagonisteja rangaistaan, tai joissa kisi-
telladn kuolemateemoja. Esimerkiksi kansansadussa Kruu-
nun mies (Roine 1976, 88—98) tarinan neljannella sivulla
padhenkil surmataan. Pian hin tuonpuoleista nousseena
mies makaa hautausmaalla ja kuuntelee kolmen vainajan
riitelevén taikaesineisti. Kauhuelementit ja synkkyys ovat-
kin 1asna monissa kansansaduissa, vaikkakin vain viitteelli-
sesti tai ohimennen mainittuina.

Kauhufiktio, kuten pelit, elokuvamaailma ja kirjallisuus,
on hy6édyntianyt kansantarinoita ja pakanallisia myytteja
koko niiden historian ajan (Hannikiinen 2018, 49). Kau-
huromanttisella ajalla tuotetut teokset, kuten vampyyrita-
rinat, ovat perdisin vanhoista balkanilaisista myyteists, ja
kummitukset, ihmissudetjariyhihenget ovat kansanuskon
perusaineistoa ympari Euroopan. Modernissa maailmassa
pakanalliset kansankulttuurin elementit ovat alkuperaisis-
ta uskomuksista ja perinteisté irrotettuja ja toistuvat usein
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laimennettuina versioina lapsille tarkoitetussa mediassa.
(Hannikainen 2018, 49—157)

Hannikadinen kirjassaan Meduusan kasvot. Kirjoituksia
kauhusta (2018, 46) esittaa termin Folk horror, jolla viitataan
1960—1970-lukujen vilin kansankertomuksista polveu-
tuneisiin kauhuelokuviin, mutta joka loppujen lopuksi on
vaikea tdsmélleen maaritella. Han kuvailee luvussa Kansa ja
kauhu siti, miten kansansatuihin liitettavat kauhun ja pa-
haenteisyyden tunteet johtuvat pakanuuden kontrastista
keskiajan kristillisyyteen ja uuden ajan tieteelliseen ajatte-
luun. (Hannikainen 2018, 51—52.) Ehka juuri siksi kansan-
saduissa esiintyvit tavat, olennot ja tapahtumat kiehtovat
ja kammoksuttavat — ne erottuvat niin vahvasti monelle
lansimaiselle ihmiselle tutusta kristillisestd ja myohemmin
sekulaarisesta kulttuuriperinteesti. Kuten uraa uurtanut,
joskin monilta aatteiltaan halveksuttava kauhukirjailija H.P.
Lovecraft totesi julkaisussaan Supernatural Horror in Litera-
ture (1921): "Thmiskunnan vanhin ja vikevin tunne on pelko, ja
vanhin ja véikevin pelon muoto on pelko tuntemattomasta.”

Haluankin Folktalesin korostavan kansansatujen tunte-
mattoman pelkoa ja synkkia elementteji. Pelin visuaalisuu-
den on tarkoitus luoda pelaajalle rauhattoman olon, saada
hinet aavistamaan pahaa, vaikkei tarinassa tai mekanii-
kassa itsessddn olekaan kauhuelementteji. Sen sijaan, ettid
pelaaja sdikdytetdan tai ahdetaan vaikeaan taistelutilantee-
seen hirvididen kanssa, Folktalesin on tarkoitus saavuttaa
epamukava tunnelma kuvitustyylin, 44nisuunnittelun, pe-
lin rytmityksen ja animaatioiden keinoin.

Tallaista “hiljaista kauhua” hyddyntda erinomaisesti
puolalainen indiekauhupeli Darkwood. Ragnar Rox analy-
soivideoesseessaan Darkwood: A Love Letter to Slavic Horror
(2020), kuinka slaavilainen kauhu kulminoituu Darkwoo-
din metsissa: se on kuvitettu huokumaan pahuuttaja tun-
tuu kaiken nielevilti ja tuhoutumattomalta (Kuva 2). Se
on kuin tietoinen yliluonnollinen olento, joka heittdi al-
leen liikkuvia varjoja ja hitaasti yrittda syoda kaiken sen
sisdlla. Pelaaja ei koskaan nie metsan kasvavan; néytolla
ei esitelld suureellisia animaatioita, mutta kaikki pelin

20

suunnittelussa ja kuvituksissa antaa ymmaértid, ettd ym-
paristd on todellinen uhka (Rox 2020). Uhkaavuus ja pa-
haenteisyys ovat vain ldsni, rauhallisena taustalla myds
silloin, kun pelaaja lajittelee tavaroitaan inventaariossa
tai kavelee paikasta toiseen.

Hiljaista kauhua kédyttda myos taidolla toteutettu taiwa-
nilainen indiemobiilipeli Life Gallery. Se sekoittaa juuri
Folktalesin tavalla tarinaa ja puzzle-mekaniikkaa ja toimikin
suurimpana inspiraationani pelinkonseptin kehityksessa.
Peli kertoo kaksoispojista, jotka sattuivat syntymaan ”yk-
sindisyyden, epitasa-arvon, katumuksen, syyllisyydentun-
teen ja pelon” perheeseen, kuten pelin alkutarina kertoo.
Peli on kuvitettu yli 50 surrealistisella maalauksella tdynna
omituisia hahmoja, mikia &inimaailman kanssa luo ruu-
dulle samanaikaisesti kauniin ja kieroutuneen tunnelman
(Kuva 3). Life Gallery laskee itsensé kuuluvaksi kauhugen-
reen, vaikkei se sisilla juurikaan sellaisia ominaisuuksia,
jota Sam Raimin Evil Deadin (1981) ja Stephen Kingin Hoh-
don (1977) kanssa kasvaneet méarittelisivat kauhuksi. Tal-
laista samanlaista tunnelmaa haen Folktalesiin: hiljaisen
kauhun on tarkoitus tuntua taustalla, nidkyvan pelin vérit-
tomistid maailmasta ja synkista kuvituksista.

Kuva 2. Kuvakaappaus pelisti Darkwood
(Acid Wizard Studio 2017)
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Kuva 3. Kuvakaappauspari pelistd Life Gallery
(mukaillen 751Games Co. 2021)

3.2 Kansansatu jen vanhoillisuudesta

Kansansatu alkuperdismuodossaan oli suullinen tarina, joka
erosi paikallisesta mytologiasta tai tavoista sill4, ettei sithen
niinkiin uskottu samoin kuin kansanuskomuksiin ja -my-
tologiaan. Tama kertomusmuoto antoi kertojalle vapauden
muokata ja luoda tarinoita sellaisiksi kuin halusi, kunhan ta-
rina oli tarpeeksi kulttuuriinsa integroitunut, etti sen uskot-
tavuus sailyi. Suullinen tarina levisi helposti tarinankertojal-
ta toiselle ja muovautui matkallaan. (Thompson 2005.) My®6s
Raul Roine, jonka satukokoelmasta pelin ensimmaisen luvun
tarina on inspiroitunut, valikoi sadut Suomalaisen Kirjalli-
suuden seuran arkistoista oman mieltymyksensi mukaan ja
teosta kootessaan yhdisteli satujen toisintoja keskenian luo-
dakseen uusia, omasta nikokulmastaan selvipiirteisempié ja
varikkaampié satuja (Haavio 1976, 8).

Haluan kayttid kansansatujen muuntuvuuden perin-
nettd hyvikseni mobiilipelid kehittdessini: valitsen pelin
luvuiksi paljon tarinoita, jotka sisaltidvit kiinnostavia ja
monipuolisia nais- ja muunsukupuolisia hahmoja, seki
muutan satujen juonta poispain monille ihmesaduille tyy-
pillisesté seksismisté ja klassismista.

Kansan ihmesaduissa on néhtavissia vahva maskuliininen
painotus. Lintisen kulttuurin historiassa, aina antiikin oppi-
neiden ajoista romantiikan ajalle asti, kansansatuja on hal-
veksuttu siksi, etti niité kertoivat pasasiallisesti vanhat naiset,
imettdjat ja palvelijat. Kertomukset leimattiin akkojen ju-
tuiksi”, ja niita pidettiin typerin4, taikauskoisina ja keskiajalla
myo6s jumalaapilkkaavina kuvitelmina, jotka elivat ajan kir-
jallisuuskulttuurin ulkopuolella. Ne eivit niin sanotusti olleet
yls kirjoittamisen arvoisia. Silloinkin, kun 1800-luvulla kan-
sansatujen kerdamisesta tuli suosittua, kerailijat, kuten Grim-
min veljekset ja Elias Lonnrot, kokosivat tarinoita paaasialli-
sesti mieskertojilta, jotka suosivat miehisti ja pojista kertovia
juonia. Suurin osa Suomesta ja Karjalasta kerétyista tarinoista,
joihin keskityn pelisséni, ovatkin miesten jakamia. Tima joh-
tuu luultavasti siit, ettd kyldyhteisoissa tarkeina nahdyt esiin-
tymistilaisuudet varattiin yhteisén arvokkaimmille jésenille,
miehille. (Apo 2018, 18—19.)
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Myos pelin ensimmaéisen luvun kulttuurillinen sijoittami-
sesta Karjalaan tuli minulle tarkedi. Puhuttaessa Karjalasta
keratyistd ja karjalaisen kulttuurin vaikuttamista tarinoista
on huomioitava se, etteivit karjalaiset ole sama asia kuin
suomalaiset tai veniliiset vaan tdysin oma kansansa. Kie-
litieteen professori Anneli Sarhimaa maarittaa kirjassaan
Vaietut ja vaiennetut: Karjalankieliset karjalaiset Suomessa
(2017) karjalankieliset kotoperiiseksi kieli- ja kulttuuri-
vihemmistoksi, silla Karjalan kieltd on puhuttu Suomessa
yhté pitkaan kuin suomea (Stepanova 2018, 216).

Heikki Kirkinen kirjassaan Karjala iddn kulttuuripiirissd.
Bysantin ja Vendjin yhteyksistd keskiajan Karjalaan (1963)
kertaa eri historian vaiheita, joiden aikana sekd suomalaiset
ettd venéliiset ovat vakivaltaisesti yrittaneet liittda Karja-
laa osaksi valtakuntiansa. Vuosisatojen aikainen kahtia ja-
kaminen ja karjalaisten perinteen omiminen ovat jittaneet
karjalaiset miltei ndkymattomaéksi vihemmistoksi, jolla ei
edelleenkdin Suomessa tai Ven#jilla ole esimerkiksi kielel-
lisia oikeuksia. Joskin vuosina 2021—2022 Opetus- ja kult-
tuuriministerié myo6nsi 200 000 euron valtionavustuksen
Itda-Suomen yliopistolle karjalan kielen elvyttdmishankkee-
seen (Vanhala 2021).

Sarhimaa esittdi Kalevalan hyvani esimerkkini kulttuu-
riperinteen omimisesta, silld Lonnrot kanonisoi sen Suomen
kansalliseepokseksi ja asetti karjalaiset edustamaan ihannoi-
tua muinaissuomalaisuutta. Karjala pelkistettiin myyttisek-
si suomalaisuuden alkukodiksi ja karjalaiset suomalaisten
myyttien ja kulttuurin sailyttajiksi venilaisen vaikutuksen
alla. Jatkosodan jilkeen evakkojen yleinen syrjinti vieraan
kielen, kulttuurin tai uskonnon takia edisti karjalaisten assi-
milaatiota suomenkieliseen yhteis66n. Tama pakotti monet,
erityisesti lapset ja nuoret, luopumaan omasta kielestdin ja
kulttuuristaan. (Stepanova 2018, 217—218.)

Taméa on syy myds oman Kannakselta evakkona Lin-
si-Uudellemaalle muuttaneen isoisini suomenkielisyyteen.
Isoisdni vanhemmat puhuivat karjalaa, mutta rohkaisivat
lapsiaan suomalaistumaan syrjinnin pelossa. Oma yhteyte-
ni Karjalaiseen kulttuuriin on siis katkennut edesmenneen

24

isoisani, tai ehka jo isoisovanhempieni kohdalla. Kulttuuril-
lisesti suomalaiseksi kasvaneena en edes tajunnut tutustua
isoiséni perimdin lahemmin ennen kuin isoisaéni ei ollut
endd vastaamassa kysymyksiini. Valitsin pelin ensimmai-
sen luvun tietoisena siitd, ettd halusin alleviivata sadun
karjalaista alkuperdi ja samanaikaisesti kuroa yhteytténi
karjalaisuuteen takaisin kokoon.

Satuja, joita tdhdn mennessi olen suunnitellut peliini
ensimmaisen luvun tarinan lisaksi, ovat esimerkiksi Kau-
nis Vaselise, Imanti, Vetehisen vangit ja Tuhkimus. Tarinoiden
yksil6llisté, tarkkaa alkuperdi on vaikea 16ytaa. Kaikki Roi-
neen satukokoelman tarinat ovat muokattuja versioita ym-
péari Suomea ja Karjalaa kerityisté satutoisinnoista, ja silti
ne kaikki leimataan saman tittelin alle suomalaisiksi. Yhté-
kéédn taysin “kotimaisista” aineksista koottua suomalaista
tai karjalalaista satua ei ole 16ydetty, vaan sadut on sepitet-
ty vierasperiisin vaikuttein (Apo 2018, 44). Taimasta syysti
tuntuu luonnolliselta suunnitella luvut heijastelemaan sa-
tujen erilaisia mahdollisia alkuperia.

Tyydyn tarkastelemaan kunkin tarinan elementteji, joiden
perusteella ne voi arvioida joskus sijoittuneen tietyn kansan
asuttamalle alueelle. Folktalesin ensimmaisen luvun kohdalla
esitdn tarinan selkeésti Karjala pohjanani, silld sadun voi si-
joittaa Karjalaan. Keskitynkin paljon opinniytetyon teososan
kuvailussa hahmosuunnitteluun, hahmojen ulkon&kéén ja
vaatetukseen, silld erityisesti vaatetuksen avulla voin korostaa
sadun kulttuuritaustaa. Vaikka kaikilla hahmoilla ei olekaan
vahvaa ldsnioloa pelimekaanisesti, haluan kuvitusten olevan
perusteltuja ja mahdollisimman autenttisia, jotta hahmot
kulttuuritaustoineen korostuvat visuaalisesti.

3.3 Sadut mobiilipeleissad

Kuten jo luvussa 3.1 mainitsin, kansansatuja tai niissi
esiintyvid hahmoja ja hirvioiti on kaytetty peleissa kautta
aikain. Tarkastelen téssé kappaleessa, millaisia kansantari-
noihin perustuvia peleja vuoden 2022 mobiilimarkkinoilla
on, selventadkseni ymmarrystini siitd, mista Folktalesin vi-
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suaalisen ilmeen tulisi erottua. Osaa 16ytamisténi peleista
testasin itse ja osasta tyydyin lukemaan kuvauksia ja arvos-
teluita seka silméailemaén pelien visuaalista ilmetta.

Keskityin etsiméin mobiilipeleja sovelluskaupoista Goo-
gle Play ja Applen App Store, jotka toimisivat myos Folkatalesin
tulevina julkaisualustoina. Kummankin alustan hakutulok-
set olivat kuitenkin hyvin samanlaisia, joten niin turhaksi
eritelld pelit julkaisukanavansa mukaan. Aloitin Folktalesin
kanssa mahdollisesti kilpailevien pelien etsimisen haku-
sanoilla folktale game (kansansatupeli), fairytale game (ihme-
satupeli), adventure-puzzle game (seikkailupuzzlepeli), horror
story game (kauhutarinapeli) ja visual story game (visuaalinen
tarinapeli). Kokeilin myos hakutermeja folktale ja fairytale il-
man game -sanaa, mik4 listasi erityisesti lapsille suunnattuja
audiokirjoja ja kuunnelmia ensisijaisesti ldnsimaalaisista,
keskieurooppalaisista kansantarinoista. Hauilla 16ytyi myds
ajkuisille suunnattuja kansankertomubksia eri maista ja alu-
eilta kuunnelmina, joista osa oli kategorisoitu kauhuksi.

Pelikategoriassa kansansatuja oli vaikea 16ytd4 koko-
naisten tarinoiden muodossa, mutta erilaisia kansantari-
noiden elementteja 18ytyi monesta pelista. Joko peleissa oli
hy6dynnetty monelle tuttuja satuhahmoja, kuten roolitari-
napelissid SINoALICE, jossa esiintyy muun muassa Lumikki
ja Pinokkio, tai niissi oli kdytetty erilaisia kansanuskomuk-
sista poimittuja olentoja, kuten puzzle-pelin Eventide: Slavic
Fable monet slaavilaisten tarujen hahmot ja hirviot.

Selaillessani erilaisten puzzle-painoitteisten tarinape-
lien ulkondko4, opin, ettd ne nojaavat paljon kuvitustensa
varaan. Kuvituksille annetaan paljon tilaa ruudulla ja pe-
lin kulkuun kuuluu paljon visuaalisesti rikkaita siirtymii.
Tata traditiota haluan jatkaa myo6s Folktalesin visuaalista
ilmetté suunnitellessani.

Selaamieni tarinapelien ilmeet myds heijastelivat pal-
jon toisiaan, ja ne voi karkeasti jakaa kahteen kategoriaan:
vahvasti japanilaista anime- ja mangatyylid mukaileviin il-
meisiin (Kuva 4) seki ldnsimaistyylisiin sarjakuvan ja digi-
maalauksen yhdistelm#a hyddyntéviin ilmeisiin (Kuva 5),
joista jalkimmaéisté tyylid esiintyi enemman. Kummassakin
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Kuva 4. Kuvakaappaus pelisti SINOALICE (mukaillen
Pokelabo Inc. ja Square Enix 2019)



Kuva 5. Kuvakaappaus pelisti Eventide: Slavic Fable
(mukaillen Artifex Mundi 2019)

kategoriassa monipuolista ja osassa my6s hyvin kirkasta,
ja niiden tunnelmaa voisi kutsua energiseksi. Visuaalises-
ti néistd kahdesta paaryhmésté eroavia peleji oli etsittava
monilla erilaisilla hakusanoilla, jolloin ne usein olivat kau-
kana kansantarinoiden maailmasta, tai niiden aarelle pi-
tyi sattumalta julkaisualustoja selatessa. Haluan Folktalesin
virimaailman olevan hillitympi seké yleisen tunnelman
melankolisempi kuin edelld mainituissa verrokeissa.

Yksi kuvituksiltaan ja tunnelmaltaan erottuvimmista
peleista oli itdaasialaisiin kansanuskomuksiin perustuva
peli Detention taiwanilaiselta pelitalolta Red Candle Games.
Detention on tunnelmainen kauhuteemainen selviytymis-
peli, joka sijoittuu 1960-luvun sotatilalain alaiseen Taiwa-
niin (Sailor_Catara 2019). Pelaaja navigoi padhenkili raa-
haamalla ja naputtamalla ruutua. Detentionin juoni alkaa
taiwanilaisessa ylidkoulussa, josta pelaaja aloittaa pelin
salaisuuksien paljastamisen 1960- ja 70-luvun taiwanilais-
ten musiikin, elokuvien ja kirjallisuuden inspiroiman &éni-
maailman ja visuaalisuuden ymparéiméni. (Sailor_Catara
2019.) Peli erottuu muista hakutulosten peleista ensivilkai-
sulta sen synkén kuvitustyylin takia, mutta my6s kauhuele-
menttien ja ahdistusta herattavin tarinan tahden.

Detention on kuvitettu murretuin vérein ja tietylld tavalla
ryhdikkaalla, mutta herkalld kadell4, joka toimii erinomai-
sesti 2D-sivuperspektiivissa ja pelin vakavan tarinan kon-
tekstissa (Kuva 6). Detention onkin juuri sellainen mobiili-
peli, jonka vierel4 toivoisin Folktalesin voivan seisoa.

Pelin kansantarinaelementtien ja synkén teeman lisiksi
minua viehitti kasuaalisuus, joka on my6s Folktalesin yksi
padpiirteistd. Detentionin navigointi on yksinkertaista ja
pelin ensimmiinen luku tuntui kasuaalilta kokemukselta:
pelaajalle ei aseteta aikarajoja ja luvun kaksi puzzlea olivat
helppoja, mutta tehokkaasti toteutettuja.

Kasuaalisuuteen, tai erityisesti hyvain pelattavuuteen,
vaikuttaa myos se, kuinka "rehellistd” pelin monetisointi
on. Monetisoinnilla viittaan siihen, mill3 erilaisilla tavoilla
peli ansaitsee rahaa kehittgjilleen. Tallaisia tapoja ovat esi-
merkiksi mainosten sisillyttdminen pelattavien nayttdjen
sivualueille ja mainosvideoiden nayttdminen eri pelin vai-
heiden vilissi. Testaamieni mobiilipelien suurin yhdistava
ongelma olikin aggressiivisesti yhtakkia esiin pompahtavat
tai jatkuvasti ruudulla nikyvit mainokset seki pay to play
-mekaniikat. Pay to playlli tarkoitetaan erilaisia mekaniikoi-
ta, joissa joko pelin kulku, tai eteneminen kokonaan, riip-
puu pelaajan rahallisesta panoksesta. Mobiilipeleja selates-
sa julkaisualustasta huolimatta kayttdja térmaa valtavaan
maardin lupaavilta vaikuttavia peleja, jotka ovatkin tdynna
epamiellyttidvia mikrotehtavid (Figueroa 2019). Mainokset ja
rahanpumppaus rikkovat pelien tunnelman, vaikka se olisi
kuinka visuaalisesti ndyttéva ja uniikki.

Detention, samoin kuin luvussa 3.2 mainitsemani mobii-
litarinapeli Life Gallery, ovat asettaneet pelin ensimmaisen
luvun ilmaiseksi ja pyytavit sitten pelaajaa ostamaan pelin,
jos tamé haluaa jatkaa seuraaviin lukuihin. Té4llainen mo-
netisoinnin rehellisyys erityisesti kauhu- tai jannityspeleis-
sd on minusta tirkedd tunnelman kannalta, silla pelaajaa
yritetddn pitda jinnityksessa.

Hiljaisen kauhun tuntu rikkoutuisi helposti, jos jattiisin
Folktalesin lukuihin tilaa mainoksille. My6s pelin kuvitukset
joutuisivat vierekkiin tai perakkiin usein raikeiden ja elé-
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viisesti animoitujen mainoksien kanssa, miké pienentéisi
kuvitusten vaikuttavuutta. Eli monetisointi vaikuttaa myds
pelin kokonaisilmeeseen: voinko edes tehdi pelille synkéan
ilmeen, saati luoda hiljaisen kauhun tunnelmaa, jos peliko-
kemus keskeytyy jatkuvasti mainoksiin?

Koko pelin ostaminen on toki selkein vaihtoehto valttaa
ongelma, mutta joskus se ei riitd rahallisesti pelin yll4pita-
miseen, uusien lukujen lisddmiseen ja jatkokehittdmiseen.
Mikali mainoksilla monetisointi olisi valttamatonts, pelin
credits-niytossa voisi nidkya mainosnappi. Ensimmaisen
luku olisi ilmainen ja mainokseton, ja aina uuden luvun
alussa peli pyytaisi pelaajaa ostamaan pelin. Tahdon kui-
tenkin lisité peliin mahdollisuuden katsoa mainoksia va-
paaehtoisesti, jos kayttdja haluaa tukea kehittdjid pelin os-
tamisen lisdksi. Vapaaehtoinen katsominen mahdollistaisi
kehittajien tukemisen kasuaalilla tavalla, jos pelaaja ei tah-
do lahjoittaa projektiin rahaa erilaisissa muissa alustoissa,
kuten Patreonissa tai Ko-fissa.
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Kuva 6. Kuvakaappauspari pelisti Detention (mukaillen Red Candle Games 2019)



4. Pelin visuaalinen
suunnittelu

4.1 Kuvitustyylin kehitt yminen

Folktalesin visuaalisen ilmeen tulee siis olla muista mobii-
lisatupeleista erottuva, ja sen on korostettava kansanker-
tomusten synkkié piirteitd. Tavoitteenani oli myds tehda
kuvituksista yksityiskohtaisia ja visuaalisesti kiinnostavia.
Suunnitteluprosessini alkoi visuaalisen aineiston ke-
radmiselld, saadakseni konkretisoitua oman mielikuvani
kansansaduista. Analysoin sitd, mité itse pidan perinteise-
ni satukuvituksena, ja mitd elementtejd néistd perinteista
haluan siilyttda opinnéytetydssini. Visuaalinen mielikuva-
ni kansantarinoista pohjautuu melko rajatusti neljan satu-
kuvittajan, Rudolf Koivun, Helga Sjostedtin, Ivan Bilibinin
ja John Bauerin teoksiin (Kuvat 7—09), silld he ovat kuvit-
taneet lapsuudestani tutut satukirjakokoelmat. Kuvittajien
teoksia yhdistii erityisesti rikkaat taustat ja satujen sijoit-
taminen monille eri aikakausille yhtiaikaisesti.
Thmesatujen yksi perusominaisuuksista on se, ettd ta-
rinoiden aikakausi on himéira (Apo 1986, 17). Listaamie-
ni kuvittajien eri maalauksissa rakennuksista ja hahmo-
jen puvustuksesta voi nihda viittauksia eri ajanjaksoihin
ja paikkoihin. Esimerkiksi kuvan 10 kuvituksessa Helga
Sjostedt on piirtdnyt prinsessan siluetin muistuttamaan
Keski-Eurooppalaista naisten pukua 1100—1200-luvuilta.
Mieshahmo muistuttaa kuitenkin enemméan 1800-luvun
pohjoismaalaista torpparia kuin keskiaikaista rahvasta. Jo
5300 vuotta sitten elineelld Otzilli oli mukanaan tuohesta
tehtyja esineita (South Tyrol Museum of Archaeology 2016),
joten emme voi my06skddn yksin tuohivirsujen perusteella
ajoittaa Sjostedtin mieshahmoa tiettyyn vuosisataan.

Kuva 7. Rudolf Koivun kuvitus (Koivu) 33



Kuva 8. John Bauerin I villande skogen (Bauer noin 1906)

Kuva 9. Ivan Biblin Vasilisa (Biblin 1899)



Rudolf Koivu sen sijaan on kayttinyt 1700-lukua inspiraa-
tionaan Hans Christian Andersenin ihmesatuun Prinsessa ja
sikopaimen tehdyssid maalauksessa. Prinsessan puku néayt-
taa ranskalaiselta 1700-luvun loppupuolen robe & la frangai-
selta (Kuva 11) ja hahmojen peruukit sopivat myds samaan
aikakuteen. Haluan itsekin osallistua ihmesatujen ajatto-
muuden perinteeseen omissa kuvituksissani sekoittamalla
niihin elementteja eri vuosisadoilta. Tama taytyy kutenkin
tehdi maltillisesti, jottei ensimmidisen luvun tarinan kult-
tuurisidonnaisuus katoa.

Kuva 10. Sjostedtin kuvitus Suomen Kansan Suureen Satukirjaan . .
o Kuva 11. Rudolf Koivun maalaus tarinaan
(Sjostedt 1947)

Prinsessa ja sikopaimen (Koivu)



Tyylillisesti minulla oli jo pelin ideoinnin varhaisessa vai-
heessa ajatus musteesta; tunnelmasta, jossa kaikki kuvi-
tukset olisi piirretty mustekynilla vaalealle pergamentille.
Omaa kuvitustyylidni yhdistdd mustavalkoisuus ja synkét
teemat, ja halusinkin kehittéé pelin, jossa voin hyddyntaa
itselleni mieluisinta tapaa kuvittaa. Tyylini on jo valmiiksi
vahvasti inspiroitunut mainitsemistani kansansatukuvit-
tajista, mutta my0s puupiirrosten jiljestd ja keskiaikaisista
kuvituksista (Kuvat 12—13).

Halusin soveltaa pelissi erityisesti piirrosteni viivavar-
jostusta ja vahvoja kontrasteja, sekid paljon teksturoitua,
kuin mustekynilla raavittua mustaa pintaa. Pohdittuani
Foltalesin kuvitustyylii tulin tulokseen, etté sopiva tyyli oli-
si vahvasti yksityiskohtainen olematta kuitenkaan proys-
taileva sekd konkreettinen ja kuvaava olematta tiysin rea-
listinen. Esimerkiksi hahmojen kohdalla en halua mukailla
taydellistd realismia varjostuksissa tai tilan syvyydessi,
vaan piirtéé jotakin itselleni tuttujen ihmesatukuvitusten,
realismin ja sarjakuvamaisen viivan yhdistelm#a.

Kansantarinan tunnun luomiseen kuului kuitenkin myos
niiden ensisijainen alusta omasta lapsuudestani: kirjat.
Vaikka thmesadut ovatkin olleet alkuperiisesti kertojansa
uudelleen muovaamia suullisia kertomuksia, minulle, ku-
ten varmasti monelle muullekin modernille ihmiselle, ne
ovat aina esiintyneet satukirjoissa. Ensimmainen ajatus,
joka mieleeni tuli miettiessani ratkaisua siihen, miten toi-
sin satukirjan tunnun digitaaliselle alustalle, oli satukirjan
kuva alkuruudussa. Ehka tunnetuimpia teoksia, joissa tita
ratkaisua kiytetdadn, ovat monet Disneyn animaatioeloku-
vat, joiden alkukohtauksissa katsoja kutsutaan sisélle ta-
rinaan joko animoidun tai eldvin eldimén satukirjan avau-
tumisella. TAma ratkaisu tuntui kuitenkin liian kuluneelta,
joten siirsin idean sivuun.

Sen sijaan paitin kiyttdi inspiraationani lapsille tarkoi-
tuettuja paperiteattereita ja paperinukketaloja, jotka oli-
vat suosittuja 1800-luvun alussa (Kuva 14) seka paperista
tehtyja dioraamoja (Kuva 15). Paperiteattereissa ja -dio-
raamoissa perinteisesti kaksiulotteisella medialla luodaan
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Kuva 13. Only the Heavens 2022

tilan tuntua eri paperitasojen langettamien varjojen avulla.
Pystyin nakeméén, miten saman efektin pystyisi toteutta-
maan my0s Folktalesissa: kuvituksen voisi jakaa digitaalises-
ti “kerroksiin” matkimaan paperitasoja.

Tamé idea taustalla testasin paperiteatterimaisuutta
kuvittamalla peliin siirtym&animaation pilvet. Siirtymé&ani-
maatio nimensd mukaan ilmestyy pelissi aina, kun siirry-
taan eri nayttotyypilta toiselle, esimerkiksi pelaajan paina-
essa paavalikon play-nappia, pilvet lipuvat valikon paalle ja
peittavit sen hetkellisesti, jonka jalkeen ne avautuvat ruu-
dulle ladatun pelattavan kohtauksen tielti. Koristeellisuu-
den liséksi animaatio antaa pelille my6s aikaa ladata seu-
raava naytto nikyviin.

Pilvet ovat siis kuin paperiteatterin estradiverhot, liik-
kuen yhteen ja erilleen sivusuunnassa. Pelissi jokainen

Kuva 14. Paperinen leluteatteri (Ephemera)



Kuva 15. Paperista tehty dioraama L'attaque de la diligence vuodel-
ta 1905 (Paper modelers)

hattara liikkuisi aavistuksen eri tahtiin, jolloin animaatios-
ta tulee vield dynaamisempi. Kuvittaessani piirsin litkku-
vat osat, pilven eri hattarat, erillisiksi layereiksi ja lisdsin
niihin heittovarjon, ja saadin etu- ja taka-alan kirkkautta
luodakseni illuusion eri paperitasoista (Kuva 16). Pelin tuo-
tantovaiheessa tasot luotaisiin pelimoottorissa esimerkiksi
viemall4 2D-grafiikat 3D-avaruuteen, jolloin tilan tunnusta
tulisi viela aidompi elementtien liikkuessa ruudulla.

42 Kuva 16. Siirtymdanimaatio



Paperiteatteri-ilmeen yksi merkittdvimmista piirteistd on
tietenkin materiaali itse. Jotta paperiteatterin analogisuus
toistuisi sihkoisessd mediassa, luonnollinen ratkaisu oli lisa-
ta kaikkiin pelin kuvituksiin paperitekstuuri. Tein tekstuurit
itse, jotta minun ei tarvitsisi kdyttaa aikaa verkosta haettujen
valmiiden tekstuurien tekijanoikeuslisenssien tutkimiseen.
Tavoitteenani oli luoda 2—3 erilaista, mutta yhdenmukaista
tekstuuria, joita voisin kiyttda keskendin vaihtokelpoises-
ti kaikissa peliin tulevissa kuvituksissa ja taustoissa. Koska
pelin kuvitustyyli on keskiaikaisten mustepiirrosten ja lap-
suuteni kuluneiden satukirjojen vaikuttamaa, tahdoin tehda
paperitekstuureistani vanhan ja kaytetyn nékaisia, jotta pe-
lin kuvitukset kielisivit ajatusta, etti Folktalesin tarinat ovat
vuosien ajan levanneet unohtuneena jonkin poélyisen kirjan
sivuilla. Valitsin eri painoisia ja tekstuurisia papereita koko-
elmastani ja varjésin niitd kahvilla ja kellertavalld vesiviril-
12 matkiakseni vanhan, kuluneen pergamentin ulkonikoa
(Kuva 17). Kéytin naitd paperitekstuureita myos luodessani
siityméanimaation kuvitusta.

Kuva 17. Paperitekstuurit
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4.2 Typografia

Kun pelin kuvitusten tyyli oli selked mielessani, oli aika kes-
kitty4 sithen sopivaan tekstityyliin. Halusin typografian va-
littdvan vanhan kirjan ja satujen tuntua, mutta myds edes-
auttavan pelin kasuaalisuutta. Tyylillisesti ihastuin Jacques
Rohaultin Traité de physiquen (1671) fonttiin ja keskitettyyn
sommitteluun (Kuva 18). Pidin my®s kirjan koristeellisuu-
desta ja kirjainten vahvasta vilistyksesta. Toisena inpiraa-
tioni 1dhteeni oli 1450-luvulle ajoitettu tanskalainen teks-
tikokoelma (Kuva 19), joka innoitti minua etsiméain kasin
kirjoitetun oloista blackletteria yhdistettaviksi pelin perus-
fontin kanssa. Perusfontilla tarkoitan fonttia, jota kiytetaan
valtaosassa pelin teksteja. Tavoitteenani oli 16ytaa pelin pe-
rusfontiksi Traité de physiquen kirjaimia muistuttava fontti,
jossa olisi paljon erilaisia, joskin helposti skaalautuvia ja
luettavia leikkauksia.

Kuva 18. Kuvakaappaus Traité de physique Volume 2:sta,
sivut x—xi (mukaillen Jacques Rohault, Google Play 2022)
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Kuva 19. Illuminated manuscript, Book of Hours in Dutch,
Presentation in the temple (Pinterest)

Fontin oli siis palveltava pelin ilmeen liséksi julkaisualus-
taa. Mobiililaitteilta tarkkailtavan tekstin luettavuuteen
vaikuttaa néytoéille kuuluvien yleisten ominaisuuksien, ku-
ten ndyton kirkkauden ja tarkkuuden lisdksi my6s ihmisen
fyysinen tapa kéyttaa laitetta. Ulkoasu- ja UI/UX -suunnit-
telija Nurit Bahatin mukaan ihmisilla on paljon laheisem-
pi suhde mobiililaitteisiin verrattuna poytatietokoneisiin
— mobiililaitteita kaytetd4n noin kolmenkymmenen sent-
timetrin pédissd kasvoista, siind missid poytitietokonet-
ta tarkastellaan liahes kaksinkertaisen vilimatkan paisti
(Creative Bloq 2015). Koska mobiililaitteissa kiytettava
teksti on pienempi, laitetta tiytyy pitdd lahempinia kas-
voja, jotta naytolld olevaa sisdltod voi lukea tehokkaasti.
Muita fyysisia luettavuuteen vaikuttavia tekijoitd ovat esi-
merkiksi navigointi mobiilindyt6lla seka laitteen fyysinen
liike kayttajan pidellessa sita kddessa. Mobiililaitteen litke
ilmenee kaikkialla: junassa, kavellessi ja sangylla kaanty-
essd. Ihmisen kidet luovat jo tietynlaista liikettd itsessaian
laitetta pidellessd, mutta myos peittavit osan ruudulla na-
vigoidessaan. (Creative Bloq 2015.)

Fontit, jotka ovat ohuita tai yksityiskohtaisia eivit ole
pelkistdan erityisesti lukihairidisille tai nakévammaisille
vaikeita lukea, mutta myds muuttuvat pienikokoisina epa-
selvemmiksi. Valttadkseen timan ongelman, monet suun-
nittelijat valitsevat paitteettomia kirjasintyyppeja netti-
sivuille ja mobiilisovelluksille. (Creative Bloq 2015.) Ennen
teravépiirtonayttdja ja kirjaimien ditherid, eli tekniikkaa,
jolla kirjain ei piirtynyt vain sdvyttdmina pikseleini vaan
savyllisind, pienikokoiset péitteelliset kirjaimet toistuivat
naytoilla pikselising ja osa niistd jai kokonaan piirtymat-
té, jolloin niiden luettavuus kirsi (Hoffmann 2017, How-To
Geek). Kuitenkin nykyiin laitteiden resoluutiot ovat suu-
rempia kuin koskaan ennen: esimerkiksi jo iPhone4:n naytt6
on niin tarkka, ettd yksittiista pikselid on lihes mahdotonta
nahda ihmissilmin (Falconer 2011).

Minulle oli mahdollisista luettavuusongelmista huoli-
matta selvdd, ettei paitteeton fontti palvelisi tunnelmaa,
jota yritan pelilld valittda. Pelissi silloin télloin esiintyvat
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tekstit ovat hyvin lyhyitd, mika mahdollistaa joustavamman
fonttikoon kéiyton: tekstien kokoa voi kasvattaa ilman, ettad
nayttda taytyy vieritta, jotta koko teksti olisi nékyvissi. Pe-
rusfontin etsinnissé keskityinkin siis sithen, ettd muotokie-
li toimisi pelin kontekstissa, mutta teksti myds skaalautuisi
helposti. Perusfontin pohjaksi valikoitui Crimson Pro, jonka
italic -leikkaus on helppolukuinen. Crimson Pro yksin kuiten-
kin vaikutti liian silotetulta istuakseen hyvin pelin kuvitusten
kanssa. Kaipasin teksteihin litkkuvuutta ja kidenjélke, joten
paitin testata fontin piirtdmistd uudestaan.

Loinkin pelin perusfontin Crimson Pro-fontin italic-leik-
kauksen perusteella kayttden verkkotyokalua Calligraphr,
jolla sain luotua ilmaiseksi 72 merkkii. Nimesin fontin sen
alkuperaa kunnioittavaksi Handwritten Crimson Pro italiciksi
(Kuva 20). Valitsin mallikseni juuri italicin, silld niin siiné sa-
manlaista persoonallisuutta kuin vanhoissa painotuotteissa
kuten Rohaultin Traité de physiquessa. Pelin tuotantovaihees-
sa suunnittelin ajavani loputkin merkit ohjelman lapi, jolloin
kirjasintyypisté tulee kokonainen. Vanhojen kirjojen tekstin
epétasaisuus on osa varhaisten painotuotteiden viehétysta,
joten fonttia luodessani liikuttelin kirjaimia muutamia pik-
seleitd eri ilmansuuntiin, jotta sanat asettuisivat visuaalisesti
epasymmetrisesti. Muokkasin myds yksittiisten kirjainten
paksuutta toisintaakseni vanhan painokoneen jilkei. Lop-
putuloksesta tuli ryhdikis, mutta selvisti jaljeltaan epatay-
dellinen, mik4 sopi suunnitelmaani taydellisesti.

Toiseksi pelin fontiksi halusin jonkin n#yttavan
blackletterin, joka toisi peliin paitsi kidsin huolella piirret-
tyjen keskiaikasten tekstien tuntua, mutta myos sitoisi pe-
lin kauhugenreen. Paddyin valitsemaan Friendolinin, jota
kaytetaan otsikoissa ja erityistilanteissa (Kuva 21). Halu-
sin ripotella peliin viittauksia keskiaikaan ja tamé fontti
muistuttaa minua erilaisista kisin kirjoitetuista keskiai-
kaisista teksteistd ja Raamatuista. Friendolin on minulle
jo ennestian tuttu fontti, silld olen kayttinyt siti paljon
omissa projekteissani ja piddn sen muotokielestd paljon.
Itse néen Friendolinin on blackletter-fontiksi helppolukui-
sena, vaikka sen versaalikirjaimet voivat olla monelle ny-
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nd 80 the goat opened its
mouth, garaled and
vomited.

ut came o table and a
feast fit for a fing.

abcSefahijflmnopqrstusmwrys
YVCDEFOSIIRKLMROTVARITUPWROZ
01254 56%89.,"7!:()-

Kuva 21. Friendolin

kylukijalle epéaselvid. Suunnittelin kuitenkin Friendolinin
esiintyvan pelissd padasiassa pienilléd kirjaimilla. Kuiten-
kin myos jotkin gemenamerkit, kuten x () ja k (), voivat
joillekin néyttda vierailta, mutta ovat silti mahdollisia ym-
martaid kontekstissa. P4itin siis ottaa riskin, etta osa teks-
tistd saattaa olla episelvai, silld fontti sopi peliin hyvin.
Havainnoin l#hemmin kummankin fontin soveltamista
kuvitusten rinnalla eri ndyttotyypeilld luvussa 4.4.
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4.3 Hahmosuunnittelu

4.3.1 Syojatar, tyttaret
ja kar jalalainen sankaritar

Ensimmadisen luvun hahmojen ja ympéristdjen suunnitte-
lun pohjaksi pdédyin karjalaiseen perinteeseen, silld suo-
malaiseksi luokitellun kansantarinan Kolme sisarusta en-
simmainen lause liittd4 sadun epésuorasti Karjalaan:
"Olipa kerran vaimo, jolla lienee ollut Sydjittéiren verta suonis-
sansa, silld hinen tyttdrensd olivat hieman erilaisia kuin muut
ihmiset (Roine 1976, 161).”

Kolmisilmin, Kaksisilmén ja Yksisilmén perhe on siis
Syojattarien sukua, mika viittaa siihen, ettd ainakin osa
sadun alkuperiisista toisinnoista ovat olleet karjalaisia.
Tdma paitsi rajaa sadun ympaéristéa alueellisesti seki
auttoi minua polkaisemaan hahmojen vaatetuksen ja ul-
kon#6n suunnitteluun kdyntiin.

Syojatar on kansanrunokokoelmissa esiintyvd myytti-
nen naisolento, joka tunnetaan erityisesti karjalalaisessa
perinteessa. Sydjéatar ja hahmotyypin toinen muoto, Akka,
on tulkittu ldhisukulaisena veniliiselle noitamyytille, Baba
Jagalle. Siin4, missé Venijilla tietyn sadun paha vanha noi-
tanainen on Baba Jaga, Itd-Suomen ja Karjalan alueiden
toisinnoissa roolin saa Sygjatér ja aavistuksen harvemmin
Akka. Hahmolajit ndhdaan saaneen vaikutteita toisistaan.
(Johns 2004, 80—81.)

Baba Jaga -myytti toimikin suurena vaikuttajana suun-
nitellessani ditihahmoa, jota Kolme sisarusta-sadussa kut-
sutaan yksinkertaisesti vaimoksi. Ensimmaiset merkinnat
BabaJagastaonloydetty 1600-ja1700-luvuille ajoitetuissa
lubkissa (yksikko lubok), eli venilaisissa puupalavedoksis-
sa, joista osassa hanet kuvataan taistelemassa liskomaista
olentoa vastaan (Johns 2004, 15). Kyseisissa [ubkissa Baba
Jaga on tulkittu pukeutuneen suomalaiseen vaatetukseen
ja olevan vertauskuva Venijan Valtakunnan hallitsijan
Pietari Suuren vaimoon, Katariina I:een (1684—1727), jota
aikalaiset pilkkasivat termilla tSuhonka (ayxonka) (Johns
2004, 15). TSuhonka tai tfuhonets on veniliisten suomalai-
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sista ja muista suomalaisugrilaisista kansoista kayttama
herjasana (Vuorinen 2004, 71).

Lubkissa nakyva suomalaiseksi mielletty vaatetus on syy,
miksi paatin, ettd vaimo on pelin ensimmaéisen luvun ainut
suomensukuinen hahmo, siini missi kaikessa muussa ha-
luan viitata karjalaisuuteen. Lisdksi se, etté tarinan péépa-
holainen on yhden karjalaisia sortaneen kansan jésen, toi-
mii myos poliittisessa kontekstissa.

Koska yksin kasvonpiirteilla tita eroa on vaikea toteuttaa,
valitsin vaimon vaatteiksi lansisuomalaisen muinaispuvun
erottamaan kansat todella toisistaan. Muinaispuvun malli-
na kaytin toisintoa Euran emannén puvusta, joka ldydettiin
Luistarin kalmistosta vuonna 1969 (Kalevalaisten Naisten
Liitto). Puku on ajoitettu viikinkiajan viimeisiin vuosikym-
meniin 1000-luvun alkupuolelle (Kalevalaisten Naisten Liit-
to), eli se on yli 800 vuotta vanhempaa tyylid kuin tytirten
vaatteet. Puku toimii siis myds symbolina sy6jitarten noi-
tuudesta ja heid4n monia sukupolvia kestavisté idstaan.

Silmien maarin ollessa suuri vaikuttaja sisarusten roo-
liin perheessi, mietin vaimon kasvoja pitkédén: olisiko mo-
nisilmaiisten lasten #idilld lainkaan silmié vai useita? Halu-
sin hahmon nayttavin arvokkaalta sekd uhkaavalta, joten
paadyin suunnittelemaan hinet monisilmiiseksi, silla se
teki hahmosta pahanilkisemman niakéisen (Kuva 22). Mo-
net silméat sopivat myos ajatukseen siitd, ettd perheen sisi-
nen hierarkia perustuu kunkin jasenen silmien méaéraan.

Kaikkien tyttdrien hahmosuunnittelussa olen keskit-
tynyt kasvoihin, silld ne toimivat selkeimpini heidit toi-
sistaan erottelevana tekijana. Kolmi- ja Kaksisilma (pelis-
sé Three-eyes ja Two-eyes) ovat tarinassa melko passiivia
hahmoja: kuten on monissa kansansaduissa Sydjittiren
tyttérille tavanomaista, he eldvit &itinsé vallan alla, totte-
levaisina asiantoimittajina. Siskojen mekot suunnittelin
heijastelemaan karjalalaisia 1800-luvun loppupuolen kuo-
linkostoja (Kuva 23), silld halusin tuoda heidan kuvituk-
siinsa jotakin hienovaraisesti pahaenteista.
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Kuva 23. Maura kuolinkostossaan, joka on kotikutoisesta hurstista
neulottu (Inha 1921, 30)

Vienan Karjalaa 1894 kiertdneen I. K. Inhan mukaan siitd
pelosta, ettd ihminen tekee syntié, eli karjalaksi redhkdd,
kaikkien oli ommeltava itselleen kuolinkoston, eli kuo-
linvaatteina toimivan asun (Suomela, Vajanto, Riisdnen
2020). Vanhemmat sukupolvet myds saastivat vanhat rdtsi-
ndn hiemansa (Kuva 24), eli rdtsind-nimisen karjalaisen pai-
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Kuva 24. Ritsindn hiemat. Oma piirros
(mukaillen Suomela, ym 2020)

Kuva 25. Sorokka. Oma piirros
(mukaillen Suomela, ym 2020)

dan yldosan, osaksi kuolinvaatteitaan (Suomela, Vajanto,
Réaisdnen 2020). Kolmisilmalle lisésinkin ratsindn hiemat
osaksi hidnen vaatetustaan.

Kolmisilmin ja Kaksisilmén hiukset ovat mustat ja pii-
lotettu huivin, tai Kolmisilméin tapauksessa, 1800-luvun
kolvasjarvelaisen sorokan (Kuva 25), eli erdan karjalaisen
péadhineen, alle. Siskojen vaatteisiin lisdsin my®s kirjontaa
koristeeksi (Kuvat 26—27).
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Kuva 26. Kaksisilmd ja Kolmisilmd luonnoksineen Kuva 27. Kokovartalokuva Kaksisilmdstd ja Kolmisilmdstdi



Yksisilm4, joka on tarinan paahenkild, olisi helppo kuvata
idylliseni vaaleahiuksisena Suomi-neitona. Pohjoismaisille
saduille on perinteisté kuvata sankaritar rumuuden ympé-
roiména, kauniina ja hentona neitona (Kuva 28). Millainen
olisi siis sadun karjalainen sankaritar? Halusin liikkua pois-
piin vaaleuden ihannoimisen perinteesti ja pitda nuorim-
man vanhempia sisariaan muistuttavana. Se, ettd kaikki
sisarukset ovat ldheisesti toistensa nikoisid hiusvariltaan
ja kasvonpiireiltdin painottaa myos sitd, kuinka vain yksi,
niin mielivaltaisesti valittu ominaisuus kuin silmien m&ara,
on midrittinyt heidin asemansa perheessi. Kolme sisarus-
ta -tarinassa Yksisilmésti sanotaan, ettd tyton yksi ja ainut
silmi oli keskella otsaa (Roine 1976), mika tuntui minusta
ihastuttavan karmivalta. Jatinkin siksi naisen kalloon ihmi-
selle tavalliset silménkuopat tyhjiksi, aivan kuin lapsen ke-
hittyessé niihin ei vain jostain syysti kasvanutkaan silmia
(Kuvat 29—30). Yksisilmaélle lisdsin myos hienoisia viik-
sikarvoja ja myo6s hénen kisivartensa ovat karvaiset yksin
siksi, ettd karvoitus tuo hahmon ulkon#ko6n kiinnostavaa
terdd. Kasvot yritin saada niyttdmain myos kahteen muu-
hun siskoon verrattuna aavistuksen vanhemmilta, silla Yk-
sisilmi on joutunut tekemain paljon heitd enemmain t6ité
ja saanut vihemman ravinteita, eiki siksi ndyta niin nuo-
rekkaalta kuin hanen kuuluisi.

Yksisilmén vaatteeseen otin inspiraatiota on sakkolalaises-
ta rekkopaidasta (Roman 2012), jonka muokkasin kokopitkaksi
mekoksi. Rekko on paidan etuosan kauluksessa oleva kirjail-
tu elementti, joka suljettiin metallisella rintakorulla (Roman
2012). Rintakorun jatin pois, silld ajatuksena on, ettei nuorin
sisko ei omista kuin yhden kuluneen vaatekappaleen ilman
minkainlaisia asusteita, pirtanauhaa lukuun ottamatta. Sis-
koistaan poiketen hahmon hiukset ovat auki. Modernissa
maailmassa sekaiset, vapaana liehuvat hiukset luovat mieliku-
van vapaudesta ja villiydestd, mutta 1800-luvun kontekstissa
aukinaiset hiukset aikuisella naisella olisivat pikemminkin vii-
tanneet huolimattomuudesta tai jopa haureudesta.
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Kuva 28. Sagan om dldtjuren Skutt
och lilla prinsessan Tuvstarr (Bauer 1913)



Kuva 25. Yksisilmad Kuva 26. Kokovartalokuva Yksisilmdstd



4.3.2 Paholainen vuohennahassa

Vuohihahmo ilmestyy Yksisilmélle timén ollessa paime-
nessajatarjoaaapuaan tyton nilkdin. Myohemmin tarinas-
sa vuohen apu huomataan, se pdityy teuraaksi ja Yksisilma
hautaa sen pdin kasvattaakseen hopeaisen omenapuun.
Vuohi on siis ensimmaéinen tarinan kahdesta auttajasta,
mutta on sitd hyvin erikoisella tavalla: sen sijaan, ettd olen-
to avustaisi Yksisilmdi pakenemaan tilanteestaan tai tar-
joaisi lohtua, se paattdd antaa tytélle vain aterian, joskin
ylenpalttisen sellaisen. Ratkaisu on hyvin pinnallinen, kun
ajattelee sitd perspektiivissd Yksisilmén muihin ongelmiin.
Eteenkin kun apu pysyy samanlaisenaan silloinkin, kun Yk-
sisilmi ei ole enia néilkikuoleman partaalla ja avun muoto
muuttuu vasta, kun vuohi on itse kuollut. TAima3 tietoisesti
vajavainen avunanto muistuttaa minusta suomalaisten ja
karjalaisten ihmesatujen paholaisen luonnetta.

Suomalais-ugrilaisten kansojen uskomusperintees-
sd kristillisestd mytologiasta lainattu piruhahmo esiin-
tyy melko myohaan, juurtuen erityisesti Savoon yhdeksi
alueen uskomustarinoiden suosikkihahmoksi. Kansanus-
komusperinteessi paholainen irtautuu roolistaan kristilli-
sen opin kulmakiven4, ja sen sijaan niyttiytyy enemman
ihmisia ja tiluksia piinaavana rayhdhenkena. (Klemettinen
2018, 21—24.) Itasuomalaisessa perinteessa viitataan myos
kumppanuuteen pirun kanssa ja paholaisen huijaamista
suosivaan luonteeseen (Klemettinen 2018, 34). Tyypillinen
selitys tietylla alueella mellastavalle rayhdahengelle oli se,
ettd jotakin paikallisyhteison sdidnt63 oli rikottu: olento tuli
rankaisemaan talonvidked heiddn heikosta moraalistaan
(Klemettinen 2018, 11). Ehkipa tarinan vuohi ilmestyykin
Yksisilmalle vain kiusatakseen timéan perhett, ja siksi apu
hyodyttaa sen kohdetta vain viliaikaisesti, mutta aiheut-
taa paljon ahdistusta talon muulle véelle. Perheen rikos on
kaltoinkohtelu, ja vuohi kieroutuneella tavallaan rankaisee
heita Yksisilmén onnella.

Vuohen suunnittelussa aloitin luonnostelemalla puk-
kia suomenvuohi (Capra aegagrus hircus) mallinani (Kuva
31), kunnes tarkasteltuani piirroksia ja mietittyani vuohen
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Kuva 31. Luonnoksia vuohesta

roolia tarinassa halusinkin hahmosta visuaalisesti jotakin
muuta kuin vain puhuvan eldgimen. Toinen iteraatio vuo-
hesta muuttuikin 1dhemmas ihmisenkaltaista olentoa kuin
vuohta. Aiemmin vuonna 2021 olin vapaa-ajallani piirté-
nyt yhdestd Lohjan Pyhan Laurin kirkon seindmaalauk-
sesta oman versioni (Kuva 32), jossa tein pirusta suuren
tummanpuhuvan humanoidin. Pirun korvat ja sarvet ovat
peikkomaiset ja teravit, miki luo hahmolle hyvin kansan-
tarinoille perinteisen keskiurooppalaisen paholaiskuvan.
Sarvet myos muistuttavat suomenvuohen sarvia.
Paholaista on kuvattu monenlaisilla tavoilla pitkin histo-
rian. Kuitenkin itseédni on eniten kiehtonut keskiajan piru-
kuvitukset, joissa usein olennon perinteisten hirvidmaisten
piirteiden kuten sarvien ja irvistyksen liséksi télle on lisatty
toiset kasvot alavatsaan, polviin, genitaalialueelle tai ta-
kapuoleen (Kuvat 33—34). Pyhimys Bernard of Clairvaux
(1090—1153) kirjoitti, ettd ihminen seisoo pystysuunnassa
kasvot Jumalaa kohti ja poispiin langenneesta maailmas-
ta, siind missa syntisten kasvot osoittavat alaspain (Kirti
2020). Paholaisiksi han maaritti kaikki syntiset, jotka toi-
mivat Jumalaa vastaan. Niinpa keskiaikaiset taiteilijat al-
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Kuva 32. Para 2021

Kuva 33. Kuvaus Saatanasta Hans Memlingin teoksesta
Earthly Vanity and Divine Salvation (Arthur.io)



Kuva 34. Paholainen kasvot genitaalialueellaan (Medium)

koivat kuvata paholaisten kehot viéristettyini ja lisasivit
kasvot niiden kehon alaosaan. Tarot-korteissa taas ylimaa-
raiset kasvot vatsassa symbolisoivat pirun himoa ja ylta-
kylldisyyden aiheuttamaa vankeutta. (Kirti 2020.) Tarotin
symbolismi sopii Folktalesin vuohelle hyvin, sill4 mitd muu-
takaan kuin yliammuttua yltakyllaisyyttd herkkuja notkuva
juhlapdyté on? Lisaksi tita tapaa kuvata paholainen ei nie
enii kovin paljon, mikéd auttaa omalla pienelld tavallaan
erottamaan Folktalesin muista markkinoiden satupeleista.
Kéytin siis oman teokseni paholaista pohjanani Folktale-
sinvuohelle lisaten tille sorkat seka toiset kasvot alavatsaan
(Kuvat 35—36). Osa minusta halusi tehd4 vuohesta viela
groteskimman muistuttamaan goottikirkkojen gargoileja ja
keskiaikaisia pirukuvia, mutten halunnut irtaantua litkaa
pelin yleisestd ilmeest4 ja yhteydesti kansankertomuksiin.
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Kuva 35. Luonnoksia vuohesta



Kuva 36. Vuohi



4.3.3 Ritari

Sadun viimeiseni esiintyvd hahmo on ohikulkeva ritari, jon-
ka avulla Yksisilmé péaasee pois pahoinpitelevan perheensi
luota. Ritari pysahtyy taikapuun luokse ohikulkumatkallaan
ja vaatii saada tietd3, miti perhe piilottelee tynnyrissi sen
juurella. Niin Yksisilma saa kertoa ritarille tarinansa ja tima
tarjoaa naiselle tyon tiluksiltaan. Tarina ei siis juurikaan avaa
ritarin luonnetta. Siind missd muiden hahmojen kohdalla
tiesin melko alussa suunnittelun suunnan, ritarin kohdalla
hahmo kéaantyi paalaelleen alkuperiisesta suunnitelmastani.

Ritarin ensimmaisen muodon pani alulle John Bauerin
maalaus Till Sagolandet, jossa padhahmon yll4 on kultaise-
na hohtava kruunu ja keskiaikaiseksi tulkittava haarniska
(Kuva 37). Keskiaikaiset piirteet tuntuivat luonnollisilta li-
sitd hahmoon, silld satukuvittajat, kuten juuri John Bauer,
kiyttivat paljon sellaista kuvamaailmaa.

Loysinkin ruotsalaisen Livrustkammaren-museon arkis-
tosta 1550-luvulle ajoitetun, alun perin Puolan kuninkaal-
le Sigismund II:lle tuotetun haarniskan, joka mydhemmin
siirtyi Juhana III:n omistukseen. Seka hevosen ettd ihmisen
haarniskat ovat yksityiskohtaisesti kirjailtu ja kullalla somis-
tettu (Kuva 38), ja erityisesti hevosen kyparan pukinsarvet
olivat minusta vaikuttavat. Ulkomaalaisuus ja eri aikakau-
den vaatetus toimivat ensin tarinassa erottavina tekijoina:
hahmo on tarinan vertauskuva rikkaasta muukalaisesta, joka
antaa Yksisilmalla konkreettisen mahdollisuuden jattaa per-
heensi taakseen ja aloittaa uusi, mukavampi elama. Koristel-
tu metallinen haarniskan oli tarkoitus symbolisoida hahmon
varakkuutta ja vaikutusvaltaa. Ndm4 piirteet puolestaan viit-
tasivat siihen, ettid hanelld on resursseja palkata Yksisilma
tyohon, josta on mahdollista tienata elantonsa. Toisin kuin
vuohelta, ritarilta Yksisilmé saa todellisen ratkaisun talou-
delliselle esteelleen poistua lapsuudenkodistaan.

Koko vartalon peittidviin sotisovan kuului estda Ritarin
sukupuolen tunnistamisen, minka tein tarkoituksellisesti:
kokohaarniskassa tai hahmon roolissa tarinassa ei lopulta
ole sukupuoleen viittaavia piirteitd. Halusinkin ritarin py-
syvian kasvottomana ja sukupuolettomana sen sijaan, etti
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Kuva 37. John Bauerin Till Sagolandet (Bauer)

painottaisin pelastavan miehen narratiivia. Koska ritarit
usein kuitenkin mielletddn miehiksi, nain tarpeelliseksi li-
satid haarniskaan joitain feminiinisiksi liitettavia ominai-
suuksia, kuten hameeksi yltivan rautapaidan ja ylemmas
rintaan nousevan rintapanssarin kuperuuden (Kuva 39).
Luonnostani tutkittuani mietin kuitenkin, onko tima
riittavaa rikkoakseni mielikuvaa miehestd haarniskan si-
salla, vai sukupuolittavatko pelaajat hahmon siitd huoli-
matta. Kysymykseni sukupuolittamisesta levisi pian myos

71



Kuva 39. Luonnos ritarista haarniskassa
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hahmon ulkomaalaisuuden kyseenalaistamiseen. Millaisen
viestin vilitin tarinalla, jossa karjalaisen pelastaa kokonaan
kulttuurista ulkopuolinen? Levitankd silloin kolonialistista
ajatusta siitd, ettd vihemmistokansan jasen voi paremmin
lansimaalaisessa kulttuurissa kuin omassaan? Vaikka ky-
kenisin jollakin tavalla vilttdmaan tdméan vaikutelman, en
my06skiin halunnut, etté karjalaiseksi ristimassani kansan-
sadussa kaksi viidestd ihmishahmosta olisivat muita kuin
karjalaisia. Heti kun nima ajatukset nousivat mieleeni, rita-
rin hahmosuunnittelu teki u-kaannoksen.

Halusin sailyttda ajatuksen siitd, ettd hahmossa sekoit-
tuvan maskuliinisia ja feminiinisié piirteité niin, ettei rita-
rin sukupuoli ole selkei. Hahmosta oli tultava myds tunnis-
tettavasti karjalainen ja hanen kasvonsa oli néyttavi, jotta
hahmo vaikuttaisi ldhestyttavalti. Tietty elintason korkeus
oli my®6s viestittidva hanen pukeutumisellaan.

Ritarin vaatetuksen referenssiné kaytin I. K. Inhan kuvaa-
maan metsistdjan asua kuvassa Vienan Karjala, metsdstys,
karhunloukku vuodelta 1894 (Kuva 40), seki Karjalan Si-
vistysseuran kuvausta karjalaisten miesten vaatetuksesta.

Kuva 40. Vienan Karjala, metsdstys, karhunloukku (Finna)

Filosofian tohtori ja kansatieteilija I1diké Lehtisen mukaan
karjalaisiin miesten pukuihin kuului kotikutoisesta kan-
kaasta ommeltu pitka paita, jonka péaéntiessa oli lyhyt pys-
tykaulus. Rintahalkio sijoittui paidan vasemmalle puolelle
ja raskaissa toissd paidan péille vedettiin rohdinkankaasta
ommeltu paallyspaita. 1800-luvun loppupuolella Suomen
ja Vendjan kaupunkimuodin vaikuttamina miehet alkoivat
pitdd myos liivia, lyhytta takkia ja huivia. (Lehtinen.)

Perinteisen paillyspaidan tai takin sijaan kuitenkin lisasin
hahmolle feminiinisyyttd tummalla ratsindn hiemoja muis-
tuttavalla paillysvaatteella, jonka nappasin I. K. Inhan kuvasta
Maura, Jyvilahden kyldn paras itkijanainen (Kuva 41). Silkkihui-
vin lisésin kuitenkin ritarin kaulan ympérille, kertomaan siit3,
ettd hahmo on maailmaa nihnyt. Ritari on pukeutunut myds
pitkavartisiin pieksuihin ja villasukkiin. Hienoksi laittautuvat
karjalaiset nuoret miehet pukivat villasukat jalkoihin niin, etta
niiden kirjoneulottu yldosa jai niakyviin (Lehtinen). Koska rita-
rin kuuluu ndyttad muita rikkaammalta, lisésin tdman haus-
kan yksityiskohdan my6s hianen pukuunsa. Lisasin kirjontaa
myo6s hanen muihin vaatteisiinsa.

Kulttuurisidonnaisen vaatetuksen oheen hahmolle oli
lisattava jotakin, joka muistuttaa katsojaa hidnen asemas-
taan ritarina. Yksi selkeimmistd viittauksista ritariuteen
on tietenkin haarniska, miekka ja ratsu. Ratsu oli naistd
viitteista helpoin toteuttaa: kdytin sen mallikuvana suo-
menhevosta ja piirsin sille kuolaimettomat, koristeelliset
suitset. Lisdsin myds yksinkertaisen keskiaikaistyylisen
kahdenkdden miekan ritarin pirtanauhaan roikkumaan.
Haarniskan kuitenkin olin jo todennut toimimattomaksi
vaihtoehdoksi. Vaikka suunnittelisin tyhjastd myyttisen
karjalaisen sotisovan, se olisi vaikea tehd4 ilman vahvo-
ja viittauksia keski- ja lansieurooppalaisiin haarniskoi-
hin. Tasti syysta paitin tyytya vain viittaamaan hahmon
asemaan, sen sijaan, ettd pukisin héanet terikseen. Ritari
esiintyy tarinassa hyvin lyhyen aikaa ja senkin hin tekee si-
viilin4, joten my06skain siksi todellista taistelupuvustusta ei
ole tarvetta suunnitella.



Kuva 41. Maura, Jyvéilahden kylin paras itkijanainen (Finna)

Piirsin ritarille kyparan alusvuoren, jonka inspiraationa
kaytin kuvan 42 1600-luvulle ajoitettua kypardvuorta.
Kiinnostuin juuri timén vuoren muodosta, silld en ole nih-
nytsamanlaista aiemmin: sen kartiomaiseen hattuosaan on
ommeltu nelji korva- ja niskaldppas, jotka on tikattu kalan-
ruotokuvioksi ja joiden péat ovat hienoisesti kolmiomaiset.
Ritarin versioon pidensin korvaldppid, mutta muuten pidin
muodon samankaltaisena. Kypéardvuori saattaa olla mo-
nelle vihemmain haarniskoista tai ja niiden historiallisista
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Kuva 42. Kypdrivuori 1600-luvulta (Pinterest)

alusasuista tietdville tuntematon vaatekappale, mutta mi-
nusta se lisdd hahmolle paljon tarvittavan yksityiskohdan.

Tahdoin ritarin erottuvan tarinan paiperheesti, joten
piirsin hinestid vaaleahiuksisen ja levedharteisen (Kuva
43). Vaatetuksen lisdksi hiusten pituus ja kasvonpiirteet
vahvistavat hahmon sukupuolettomuutta.
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4.4 Logo ja key-art

Seka logo ettd key-art kehittyivat samanaikaisesti kuvitustyy-
lin suunnittelun ja eri nayttotyyppien rakentamisen kanssa.
Testasin logon eri versiota ja pelin yleistd kuvamaailmaa en-
simmaisen luvun kuvitusten ohessa, jotta yleisilmeesta tulisi
koheesiivinen. Pelin ensimmaisen luvun valmiita kuvituksia ja
niiden luonnoksia kisitelldan lahemmin luvussa 4.5.

Logon suunnittelin aluksi kdirmeen muotoon (Kuva 44).
Kaarme kuului kansankertojien myytteihin: sitd pidettiin
voimaeldimen3, seki suojelijana ettd vahingoittajana, joka
pystyi liikkumaan ymmaérretyn maailman kerrostumissa
ja jolla oli yhteys tuonpuoleiseen (Apo 2018, 87). Liséksi se
tuntui tarpeeksi neutraalilta symbolilta sopiakseen kaikkiin
pelin tuleviin lukuihin. Kdarme osoittautui kuitenkin liian
raskaaksi elementiksi testatessani sité eri naytoille ja yrit-
tdessini sovittaa sitd yhteen pelin nimen kanssa. Kokeilin
my0s sovittaa pelin logoksi vanhojen kirjojen koristeellisia
etukansien asetteluja, kdyttien referenssiniani mm. vuonna
1886 julkaistun M. C. Cooken kirjan kantta (Kuva 45).

Tiedostin pian kuitenkin tarvitsevani paljon yksinkertai-
semman logon, jossa pelin nimi on kuvamaailman sijaan
etusijalla. Ryhdyin hahmottelemaan uusia versioita saman-
aikaisesti piirtdesséani pelin key-artia. Lopulta logo muo-
vautui lippumaisen pergamentinpalan hahmoon, vilittden
tahtomaani paperin tuntua (Kuva 46). Kaytin logoon Hand-
written Crimson Pro -fonttia ja pidin pergamentin viivat
rouheina ja eldvaisina tehdékseni logosta yhdenmukaisen
kuvitusten kanssa. Logo sai nelja muotoa, joista pasasialli-
nen on vaalea, paperilla teksturoitu versio, mutta taustasta
ja kontekstista riippuen muut versiot voivat toimia parem-
min. Teksturoimattomia versioita on tarkoitus kayttaa, kun
logo esitetddn tilassa, jossa sitd ei saa erehtyid luulemaan
navigointinapiksi. Esimerkki tistid tavasta kayttda logoa
nikyy paavalikossa, joka esitelldén luvussa 4.5.

Keskityn piirtdiméin vain koko pelin key-artin, mutta to-
dellisuudessa jokainen luku tarvitsee myos omansa. Namé
lukukohtaiset key-artit nakyisivit pelin sisallysluettelossa
(pelissa: Chapters), ja kun pelaaja siirtyy kyseiseen lukuun.

80 44. Luonnoksia logoista



Kuva 45. M. C. Cooken Rust, Smut, Mildew, & Mould, 1886 (Flickr)

Koko pelin key-artia sen sijaan kiytettiisiin kansikuvana ja
mainonnassa, seki osa siitd nikyisi pelin ikonissa julkai-
sualustalla. Se on siis pelin tunnistettavin visuaalinen osa
ja monilla tavoin toimii suuremmassa roolissa eri julkai-
sualustoilla kuin pelin logo. Key-art on kuitenkin harvoin
nykydin en#di staattinen, vaan se voidaan myds vaihtaa
toiseen pelid paivittdessd. Kuitenkin tdméin paidkuvan on
esiteltédvi pelin tunnelma ja visuaalinen ilme sekd houku-
teltava uusia kayttajid lataamaan pelin.

82 46. Folktalesin logo
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Key-artia miettiessani minun oli keréttdvd kokoon kuva-
maailmaa ja yksittdisid elementteji, joita yhdistdn kan-
sansatuihin. Mietin myds, mitka ovat niitd aiheita, jotka
toistuvat ldhes kaikissa peliin valituissa tarinoissa. Paitin
tarinoita yhdistavien aiheiden toisintamisen sijaan kuiten-
kin keskitty4 Folktalesin tunnelmaan. Sill4 kyseessi on hil-
jaista kauhua vilittava kansansatupeli, halusin kuvan ole-
van varitykseltdan synkki, mutta my6s tuoda sithen jotakin
visuaalisesti vithdyttavaa.

Kehitin key-artin yhden logoluonnokseni perusteella,
jossa piiri rupikonnia tanssii kuusimetsissa, ja ylapuolella
lejjailee pelin nimi. Sekd havumetsa ettd rupikonnat ovat
aiheita, jotka yhdistin kansankertomuksiin. Piiritanssi
taas herattaa ajatuksia kansantansseista, lasten leikeisti ja
tanssi tulen ymparilld pakanallisista menoista, mika sopii
pelin teemaan. Paiadyinkin piirtdméain kolme konnaa tans-
simassa villisti nuotion daressa keskella korpea (Kuva 47).
Metséssé toistin paperiteatterin ideaa: eri puiden tasot on
eroteltu heittovarjoilla syvyydentunteen luomiseksi ja kuu-
sien juurikummut ovat nakyvissi, mika kertoo metsén kas-
vaneen turvemaahan. Seki konnat etta tuli olisi animoitu
pelissi ja alustoilla, joissa se on mahdollista.

47. Folktalesin key-art 85



4.5 Mockuppeja ndyttotyypeistd

Folktalesin tarkoitus tuoda ihmisia kansansatujen dérelle li-
sad pelin kasuaalisuuden painoarvoa. Halusin luoda matalan
kynnyksen pelikokemuksen, ja yksi sitd edistivd ominaisuus
on alusta, jonka pelille valitsin. Mobiili on alustoista kasuaa-
lein, silld yleisin mobiililaite, puhelin, pysyy mukana helposti
ja on monille jo valmiiksi aktiivisessa kaytdssa.

Vaikka opinniytetyoni on luoda vain visuaalinen linjaus
Folktalesille, raja graafisen suunnittelijan tai pelikuvittajan
ja kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelijan véalilla
on haméra, kun kyseessi on mobiilipeli. Esittelen suunnit-
telemani pelikohtaukset seka suurpiirteisessé tabletti- ettd
mobiilipuhelinmuodossa nidhdékseni, miten erilaiset naytot
asettuvat naille toisistaan erikokoisille laitteille. Referenssina
kaytin omaa puhelintani, Android 1080p -niyttéa. Tekemini
mockupit tissd kappaleessa esittelemistini néyttotyypeista
ovat kuitenkin vain suuntaa antavia, silli lopullinen mobiili-
optimointi ja perusteellisempi kiyttdjasuunnittelu erilaisille
laitteille tehdaan pelin tuotantovaiheessa (Kuva 48).

Eri ndyttotyyppeja suunnitellessa minun oli huomioita-
va se, mihin kdyttijidn sormet ylettyvit niyto6lld ja kuinka
mobiililaitetta pidellaan kiddessa. Steven Hooberin vuonna
2013 tekemén tutkimuksen mukaan 1300 kéiyttajasta 46 %
kaytti puhelinta yhdella kadelld, 36 % piteli toisella kadel-
12 kiinni puhelimesta ja népytti toisella ja loput tutkituis-
ta kayttéjista piti laitetta kahdella kadella kiinni kiyttiden
peukaloitaan navigointiin (Clark 2016, 6). Tutkimuksessa
huomattiin my®ds, etti kayttdjat vaihtoivat kisien asentoa ja
otetta usein, ja sama kayttja kaytti eri otteita riippuen se-
lattavasta sisallosta. Vaikka vaihtelua oli havaittavissa laa-
jalti, suuri osa testaajista suosi yhden kiaden otetta. (Clark
2016, 7) Tamain takia valitsin Folktalesiin pystypelindyton,
eli pelid pelataan kiannykka tai muu mobiililaite pystysuun-
nassa vaakasuunnan sijaan. Tama mahdollistaa juuri yhden
kéden pelaamisen, mika tekee pelistd hyvin kasuaalisen.

Eri kokoisilla ja muotoisilla mobiililaitteilla kiyttdjan
késien asento muuttuu ja samalla sormien ylettymisalueet
vaihtuvat, mutta suunnitellessani alustavia pelikohtauksia
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keskityin juuri puhelimeen alustana. Nayttotyyppeja suun-
nitellessa minun oli huomioitava peukaloalueet, silld kun
puhelinta pidellaan yhdella kadells, ainut navigointiin ja
pelaamiseen litkeneva sormi on peukalo.

Kirjassaan Designing for Touch (2016) Josh Clark esittelee
puhelimen oikeakitisen peukaloalueen, jossa vihreilld on
merkattu alue, johon on helppo ylté3, ja jolla navigointi on
tarkinta. Talle alueelle sijoitetaan kaikkein tirkeimmit ja
useimmin kiytetyt elementit valikkonaytdissa, ja pelindy-
toissd alue on varattu puzzlen ratkaisemiseen tarvittaviin
osiin. Punaiselle alueelle interaktiivisten elementtien sijoit-
tamista on viltettava tai kompensoitava vaikeutta tavallista
suuremmilla napeilla. Vasenkaitisille peukaloalue on sama,
mutta peilikuvana. Mockuppien taittamisessa hyodynsin
Clarkin kirjaan perustuvaa peukaloaluekaaviota tarkistaes-
sani ndyttotyyppien toimivuutta (Kuva 49).

Piirsin graafista kéyttoliittymad hioakseni nelja pelikoh-
tausta ja padvalikkoruudun. Pelattavat nayt6t nimesin ome-
na-, silmé-, paimen- javuohikohtaukseksi. Omena-, paimen- ja
silmakohtaukset ovat yksinkertaisia puzzleja ja vuohikohtauk-
sessa sovellan Choose Your Own Adventure -mekaniikkaa.
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Kuva 48. Luonnoksia ndyttotyypeisti



Kuva 49. Oikeakitinen peukaloalue Android 1080p -ndiytélle (mu-
kaillen Clark 2016) ja peukaloalue sovellettuna omenakohtaukseen

Aloitin suunnittelemalla omenakohtauksen, joka sijoittuu
sadun juonen loppupuoliskoon, kun Yksisilmi ainoana
perheestdin onnistuu kerdaméain kultaiset omenat kas-
vattamastaan taikapuusta. Assetteja, eli pelin interaktii-
visia tai liikkkuvia osia, kuten painikkeita tai animaatioon
tarvittavia osia, tdssid naytossi oli vahan. Siksi se tuntui
helpolta kohtaukselta aloittaa suunnittelu. Kaden piirsin
kéyttden Yksisilmdn hahmosuunnittelua referenssini-
ni ja paloittelin sen kolmeen liikkuvaan osaan, jotta kisi
taittuu paperinukkemaisesti nivelistad sitd liikutettaessa
(Kuva 50). Omenakohtauksessa pelaajan on raahattava
ruudun lifkutettavaa kittd ja napattava omenat puusta
(Kuva 51). Kun kimmen on raahattu omenan paille, sen
kuva vaihtuu, mik4 toimii visuaalisena indikaattorina pe-
laajalle siitd, ettd omenaan tarttuminen on onnistunut.

90 Kuva 50. Omenakohtauksen kisi



Kuva 51. Omenakohtaus tabletilla ja Android 1080p -ndytolld



Omenapuuhun halusin keskiaikaista tunnelmaa ja kay-
tinkin referenssinédni vuosille 1255—1265 sijoitetusta
englantilaisesta tekstikokoelmasta 16ytyvaa kuvaa Peri-
dexion-puusta (Kuva 52). Oksat oli kuitenkin jatettdva
lehdettomiksi, silla muuten omenat eivit erottuneet tar-
peeksi hyvin taustastaan.

Kuva 52. Peridexion tree (Pinterest)
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Ailemmin peleja kuvittaneena tiedén, etté on tirkeda miet-
tid taustan ja interaktiivisten osien vélistd suhdetta. Liian
yksityiskohtainen tausta ei tule toimimaan, eteenkiin téy-
sin mustavalkoisessa kuvitustyylissi, silla pelielementteja
on tuolloin vaikeampi erottaa taustasta. Interaktiivisten
elementtien ei tarvitse tdssd pelissd raikedsti hypata sil-
mille, silld peliin kuuluu se, etti pelaaja pysihtyy hetkeksi
miettimiin, miten puzzle ratkaistaan. Kuitenkin erottuvuus
on saavutettava, jotta pelaaja tunnistaa, ettd kyseessi on
interaktiivinen kohtaus. Sekd omenaniytdssi ettd muissa
kohtauksissa assettien erottumista taustasta edistda vah-
vasti se, ettd lisdsin jokaisen elementin taakse heittovarjon.
Lisdksi nostin katsojaa ”"1dhempéni” olevien assettien kirk-
kautta, jotta tilan tuntu vahvistuisi. Ero tasakirkkaan var-
jottoman ja kirkkausmuunnetun varjollisen version valilla
on teknisesti hienovarainen, mutta merkittavi tilan illuu-
sion muodostumisessa.

Omenakohtauksesta siirryin suunnittelemaan silma-
kohtausta. Kohtaus sijoittuu tarinan keskiosaan, jossa vai-
mo tulee Yksisilmin mukaan paimeneen ja pelaajan on
langoista riippuvia silminappeja painamalla suljettava il-
kedn iitihahmon silmit. Yksi nappi samanaikaisesti avaa
ja sulkee aina tietyn méirin silmii, joten niiti on osattava
painaa oikeassa jarjestyksess4, jotta vaimo nukahtaa (Kuva
53). Kun pelaaja on saanut kaikki silméat sulkeutumaan vai-
mon pii notkahtaa merkkina siit4, ettd puzzle on ratkaistu.
Kohtausta on tarkoitus seurata animaatio, jossa yksi noista
lukuisista silmista kuitenkin avautuu ja vaimo nikee Yksi-
silmén nauttivan vuohen taikomasta runsaasta ateriasta.
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Kuva 53. Silmdikohtaus tabletilla ja Android 1080p -ndiytolld



Idea narussa killuvista pyoreistd silmanapeista tuli
1800-luvun taumatroopista, jonka toiselle puolelle on
piirretty hikki ja toiselle lintu (Kuva 54). Kun narua py6-
rittda sormissa syntyy illuusio, jossa lintu nayttii olevan
sisalld hikissd. Thaumatroopin toiminnallisuus ei toistu
silmikohtauksessa, mutta pidin ajatuksesta, ettd napit
luovat mielikuvan optista illuusiota demonstroivasta esi-
neestd. Pelissd ndmai silmathaumatroopit liikkuvat hie-
noisesti pystysuunnassa, jotta ne tuntuisivat ilmavilta,
ohuilta paperinpaloilta, mutteivit liian nopeasti, etti litke
vaikeuttaisi niiden koskettamista nayt6lla. Paperin tuntu
valittyy siis my0s tista yksityiskohdasta.

Kuva 54. Thaumatrooppi (Fort Bend Museum)

Kolmas puzzle-ndytté on paimenkohtaus, jossa jokainen
vuohi sanoo planeetan nimen kosketettaessa ja pelaajan on
painettava vuohia aurinkokunnan jarjestyksessa. Pukit ani-
moituvat nostamalla paataan ja avaamalla suunsa, jolloin
ruudulle ilmestyy puhekupla (Kuva 55). Jokaiselle vuohelle
on siis maaritty oma planeettansa aurinkokunnasta, min-
ki puhekuplat néyttavit. Puzzle on siis mekaanisesti hyvin
sama kuin silmakohtauksessa, mutta halusin kahden hyvin
tumman nayton jalkeen nihda, miltd vaalea, valoisampi
ilme toimisi Folktalesin visuaalisessa ympéristossi. Jatin
tahan nayttoon paljon tyhjas, koristelematonta paperiteks-
tuuria tutkiakseni, kuinka se toimii taustana (Kuva 56).
Lisasin kohtauksen siis mockuppien listaan jalkeenpiin.
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Kuva 55. Paimenkohtauksen animaatioita
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Kuva 56. Paimenkohtaus tabletilla ja Android 1080p -ndytolld



Paimenkohtauksen voi sijoittaa tarinan johonkin kolmes-
ta kerrasta, kun Yksisilmé viettdd péivan paimenessa per-
heenjiseniensi tarkkailun alla.

Neljannessd pelattavassa kohtauksessa pelaaja puhuu
Yksisilmén roolissa vuohen kanssa. Vuohikohtaus sijoittuu
lahelle sadun alkua, kun Yksisilm4 paimenessa ensimmiis-
ta kertaa tapaa vuohen ja tdmé kysyy, miksi Yksisilm4 it-
kee. Valitsin tdméan nayttotyypin suunnittelulistalleni, silla
Choose Your Own Adventure vaatii puzzle-nayttoihin verrat-
tuna erilaisen asettelun. Mietin, miten pelaaja voisi ohjailla
keskustelua luonnolliselta tuntuvalla tavalla. Paitin kayt-
tdd mallinani tarinamobiilipeleissid kuten Everbyten Dus-
kwoodissa (2021) ja Extraordinerdyn A Void Societyssd (2021)
nikemaiini viestittelytapaa. Kummatkin pelit ovat janni-
tystarinapeleji, joiden perusmekaniikka toimii siten, ettd
pelaajalle annetaan viestiketjussa yhdesté neljaan valmiita
vastausvaihtoehtoja, joista pelaaja valitsee mieluisimman.
Peli sitten reagoi pelaajan valintaan ja tarina etenee. Seki
Duskwood ettd A Void Society on suunniteltu kuin mitka ta-
hansa viestisovellukset ldhetéd-napein ja keskusteluryhmin,
mutta ndmai piirteet tuntuivat tarpeettomilta Folktalesissa.
Sen sijaan kiytin samaa ideaa pelkistetymmin: ruudulle
ilmestyy vuohen puhekupla, jonka alla nikyvit pelaajan
vastausvaihtoehdot ilman erillistd 13hetysnappia (Kuva
57). Keskityin hahmottelemaan vain kohtauksen alun, silla
lopullinen kohtaus vaatii monta erilaista naytt6a riippuen
siitd, miten pelaaja vastaa vuohen ensimmaiseen kysymyk-
seen. Kuva 47 néyttaa lyhyesti, miten kohtauksen Choose
Your Own Adventure toimisi (Kuva 58).

Koska tissé vaiheessa tarinaa vuohta ei ole viel4 niytet-
ty, minulle oli tirkedi, ettd vuohen ensimmaiinen repliikki
tuntuu yllattaviasti ilmestyvalta vieraalta d4neltd, joka py-
sdyttaa puzzleihin tottuneen pelaajan. Vuohen puhekuplis-
sa Friendolin-fontti luo vuohen puheenvuoroihin aavemai-
sen tai uhkaavan savyn, siind missa Yksisilmén, eli pelaajan,
puheenvuorot on ladottu pelin perusfontilla. Halusin myds
puhekuplien vikisten muistuttavan luikertelevia kddrmei-
ta. Vuohikohtauksessa Yksisilmé on ollut koko paivan pai-
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Kuva 58. Vuohikohtaus Android 1080p -ndytolld,
kohtauksen eteneminen ja puhekuplat



menessa ja on tullut ilta, jota kuvaavat naytoén yldosaan li-
satyt pilvet ja kuu. Pilvet lipuisivat hiljalleen sivusuunnassa
ja kuu keinuisi paikallaan, jolloin kohtaus nayttaisi eldvil-
ti. Kun viestiketju etenee, kuu ja pilvet vierivit ylds ja pois
nakyvistd. Kuun kasvot on mallattu omistani, minka lisasin
peliin mielivaltaisesti pieneksi hauskaksi yksityiskohdaksi.

Tarinan edetessé pelaajalle on annettava vaihtoehto siir-
tya taikaisin edelliseen kohtaukseen. Jo omenakohtausta
suunnitellessa takaisin-nappi (pelissa: Back) alkoi kehittya.
Napin oli oltava tarpeeksi yksinkertainen ja selked, etta se
sopisi kaikkiin kohtauksiin kaikissa pelin luvuissa ja sen
oli myos erotuttava taustasta kohtauksesta huolimatta.
Kayttajaystavallisesti sijoitin takaisin-napin aina samaan
kohtaan vasempaan alakulmaan, peukaloalueen sisélle. Se,
kuten pid4osa muistakin pelin napeista, animoituu niin, etti
tapéyttiessa se valahtdd vastavirisen versiona.

Valikkoruuduksi valitsin paavalikon ja sen sivussa la-
tausruudun. Latausruutu (pelissé: Loading screen) on se
nikyma, jonka pelaaja nikee aivan ensimmaiseni kaynnis-
tdessddn pelisovelluksen. Niin paljon visuaalisia element-
teja sisaltdva peli hyvin todennikoisesti vaatii parikym-
menti sekuntia ladata pelin kdynnistyessi, jolloin erillinen
niyttiva latausruutu on hyddyllinen. Tassi niytdssa kaytin
luonnollisesti pelin logoa ja key-arttia, jonka rupikonnat ja
nuotio olisivat animoitu tanssimaan (Kuva 59—60).

Pelin ladattua ruutu vieriytyy alaspdin paljastaen pe-
lin paavalikon (pelissd: Main menu) (Kuva 61). Paavalikon
yléaosa on jatketta latausruudun kuvituksesta, jotta niyton
vieriytyessé alaspéin puiden juuret tulevat nakyviin. Juuris-
sa kaytin samaa keskiaikaista muotokielti kuin omenakoh-
tauksen omenapuussa. Paivalikon oli tarkoitus olla nayttava,
mutta tarpeeksi yksinkertainen, jotta navigointi tuntuisi pe-
laajasta selkealti jaloogiselta. Padvalikko sisaltaa play, credits
ja chapters-napit. Credits-nappi on sijoitettu vasemmalle ja se
ohjaa niyttdon, jossa listataan pelin kehittéjien ja 44nien tie-
dot sekd mahdollisuudet tukea pelintekijoitd monetaarises-
ti. Chapters taas ohjaa pelaajan selaamaan eri lukuja, joista
Three-eyes, Two-eyes and One-eye on ensimmainen. Kumman-
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Kuva 60. Loading screen Android 1080p -ndytolli Kuva 61. Main menu Android 1080p -ndytolli



kin painikkeen ulkonako perustuu back-nappiin.

Naytdn péiroolissa on kuitenkin play-nappi. Tahdoin
tehda napista huomiota herittavin, jotta se paitsi houkut-
telisi pelaajan painamaan sitd mutta myos erottuisi sel-
keasti vihemman kaytettivistd napeista. Chapters-nappi
on sijoitettu alaoikealle, joka on monessa pelissé play- tai
nextpainikkeen paikka. Vaikka myos kiyttamaéni keskietty
sommittelu on suosittu, halusin minimoida mahdollisuu-
den, etti pelaaja erehtyy siitd, misté siirrytdin suoraan pe-
liin. Play -napista muodostuikin kokonaisuus kahden sita
pitelevin kidden kanssa, mihin sain inspiraatiota Claude Pa-
radinin vuodelle 1551 ajoitetussa tekstikokoelmassa Devises
heroiques esiintyviasta kadesti (Kuva 62—63). Samankaltai-
sia kuvituksia jumalallisista kasistd ilmestyméssa pilvista
16ytyy monista ajan teksteist, joten olin térménnyt niihin
jo etsiesséni referenssejé pelin typografian suunnitteluun.
Samanlaiset pilvet toistuvat myos pelin siirtyméanimaa-
tiossa sekd vuohikohtauksen koristeluissa.

Kuva 62. Play-nappi
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Kuva 63. Kiisi heittamdssd kddrmettd tuleen
(French Emblems At Glasgow)
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5. Pddtelmdt ja lopputulos

5.1 Yhteenveto

Opinniytetyoni keskeisin tavoite oli toteuttaa erottuva ja
niyttiva visuaalinen ilme omalle mobiilipelikonseptilleni
Folktalesille. Tutkin, millaiset visuaaliset keinot ja elementit
toimivat kansansatuja hyddyntéiville tarinakauhupelille,
jossa padasiallisena mekaniikkana toimii puzzle.

Tutkin kansantarinoita eri konteksteissa ja opin paljon
uutta aiheesta, minka avulla pystyin mééritteleméén Folk-
talesille sen tarkoituksen ja arvot. Yksi tyon mielekkéaim-
mista asioista olikin tutkia omia tavoitteitani ja toiveitani
pelikonseptini toteutukselle. Opinniytetydssd padsin me-
todisesti sanoittamaan, millaista kansansatujen tunnelmaa
haen Folktalesilla, ja mista kansansatujen elementeistd ha-
luan astua sivuun. Siin3, missa tavoitteeni tuoda itselleni
tuttuja ja rakkaita kansantarinoita uudelle yleisolle inte-
raktiivisessa mediassa oli minulle alusta asti selva, toiset
tavoitteet kasvoivat taustatutkimusta tehdessd. Haastoin
siis itseni tutkimaan lisd4 kansantarinoiden merkityksesta
paitsi itselleni, my0s niiden sosiaalisia konnotaatioita seka
kiteyttamaéén itselleni, millaista kauhun alakategoriaa ha-
lusin pelin heijastavan.

Huomasin, etté kulttuurisidonnaisuus Karjalaan vaikutti
paljon aiettani vahvemmin pelin visuaalisuuden suunnit-
teluun. Vastuu autenttisuudesta ja oikeanlaisesta tavasta
kuvata kulttuuriperimii, jota on vuosisatoja metodises-
ti pakkosuomalaistettu, tuntui osin pelottavaltakin ottaa
kannettavaksi harteilleni. Tiedostan oman yhteyteni kar-
jalaisuuteen, mutta prosessin edetessi mieleeni nousi silti
kysymyksia siitd, onko minulla, kulttuurillisesti suomalai-
sena kasvaneena karjalaisen jalkeldiseni, oikeutta tarttua
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aiheeseen. Paadyin kuitenkin johtopaitokseen, ettd kan-
santarinat, kuten Kolme sisarusta, ansaitsevat tulla esitel-
lyiksi isommalle yleisélle niin, ettd niissd ilmaistaan niiden
alkuperainen kulttuurikonteksti. Siksi yritin pitdd huolen,
ettd pelin ensimmaéisessa luvussa olisi paljon karjalaisia
elementtejd. Painotin karjalaisuutta erityisesti hahmojen
suunnittelussa, hakien mahdollisimman moneen yksityis-
kohtaan historiallisia lihteita.

Opin, ettd mobiilipelin kuvittamisessa myds moneti-
sointitapa vaikuttaa pelin yleiseen ilmeeseen: jos peliko-
kemus keskeytyy mainoksien takia, my6s pelin kokonaisil-
me rikkoutuu. Yllatyksekseni ajauduinkin siis pohtimaan,
millaisella monetisoinnilla voin asettaa lukujen kuvitukset
ja animaatiot ensisijalle. Eli yksi pelin mekaaninen osa ke-
hittyi ilmeen suunnittelun ohessa. Olen saanut myds uusia
niakokulmia erilaisista kansansatuja hyodyntivistd mobii-
lipeleistd ja ymmartanyt, kuinka valtava rooli visuaalisella
ilmeelld on tarinapeleissa.

Opinnéytety6n teososassa tein yhteensd kuusi hah-
mosuunnitelmaa, seitsemén peliruutua seki siirtymiku-
vituksen ja pelin logon. Prosessi opetti minulle, millaisia
asioita minun on kuvittajana otettava huomioon luodakse-
ni uskottavan ilmeen kauhupelille. Kiinnostavinta visualli-
sen ilmeen tuottamisessa olikin sisillyttda peliin erilaisia
visuaalisia osoittimia, joiden avulla tavoitteeni pelin tun-
nelmasta rakentui. Namé visuaaliset osoittimet paatyivit
olemaan historiallista referensseistd poimittuja yksityis-
kohtia muun muassa hahmojen ja typografian suunnitte-
lussa. Ratkaisuni sille, miten voin tuoda kansantarinoiden
tuntua digitaaliselle alustalle, oli paitsi itselleni tuttujen
satukuvittajien tyylin heijastaminen, mutta myds paperi-
tekstuurin siséllyttaiminen pelin ilmeeseen.

Kiteytin pelin visuaalisen ilmeen soveltamalla siti pelin
niyttotyypeissi, jotka toimivat myds alustavina kayttoliit-
tyman esimerkkeini. Onnistuneimmiksi pelindytoiksi vi-
suaalisen ilmeen keulakuvana valitsisin silmikohtauksen ja
omenakohtauksen, silli niissi eri assettien kerrostuminen
onnistui erityisen hyvin. Vaikka paperitekstuuri ei néy ruu-
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duissa kovin selkedsti tumman kuvituksen takia, siita huo-
kuu juuri oikeanlainen hiljainen kauhu. Eniten mietintda
sen sijaan aiheuttaa key-art, jota tutkittuani muiden pelin
visuaalisten elementtien vieress3, pohdin ovatko samma-
kot tarpeeksi muiden hahmojen tyylin mukaisia. Tavoittee-
nani oli tehd4 niista oikullisia ja elavéisi4, ja tunnun onnis-
tuneeni siind, mutta sopivatko ne todella saumattomasti
muiden kuvitusten ja hahmojen joukkoon?

Olen melko varma, etté pelin tuotantovaiheessa opin lisaa
erilaisista teknisisti asioista, jotka rajaavat tai muuttavat ku-
vitusten muotoa tai niiden tuottamistapaa. Jos voisin aloit-
taa opinndytetyoni uudestaan, yrittdisin sisallyttda sithen
keskusteluja ammattipelikuvittajien kanssa pelin ilmeesta
oppiakseni heidan neuvoistaan, jotta ldpi kdymaistini pro-
sessista olisi hyotya vield suuremmassa méairin tulevaisuu-
den projekteissani. Jatkossa haluan testata Folktalesin visuaa-
lista ilmetta vilianimaatioissa ja kehittdd uusia peliruutuja,
erityisesti jonkin puzzle-kohtauksen, jossa esiintyisi inhorea-
lismia. Néin paisen nikemain, miten esimerkiksi veren ja
vikivallan kuvaaminen asettuu pelin ilmeeseen.

Loppujen lopuksi nden onnistuneeni Folktalesin visuaa-
lisen maailman suunnittelussa ja uskon sen olevan riit-
tavian laaja kokonaisuus pelin Game design -dokumenttia
varten. Haasteista huolimatta onnistuin luomaan ilmeen,
joka eroaa vahvasti markkinoiden saman kategorian mo-
biilipeleisti. Eri ruutujen kuvitukset toimivat kokonaisuu-
tena ja toimivat pelin kontekstissa. Jokaisen puzzlen ruutu
on kuitenkin yksil6llinen sekéd omalla ideallaan etté tun-
nelmallaan, jottei pelist4 tulisi visuaalisesti monotoninen.
Voin sanoa saavuttaneeni tavoitteeni tuoda oman lapsuu-
teni satukuvittajien henked Folktalesiin, mutta samanai-
kaisesti uskon tuoneeni jotakin uutta kansantarujen kuvi-
tusten hakemistoon. Ilme on myds tarpeeksi kiinnostava
ja erottuva mobiilipelille, jonka tarkoitus on esitella suo-
malaisia, karjalaisia ja slaavikansansatuja uudelle yleis6l-
le. Tummanharmaasta viivasta ei tullut niinkdan muste-
mainen, mutta piirretty ja tekstuurinen tuntu toistuu niin
pelin kuvituksissa kuin logossakin. Eri peliruudut tuntu-
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vat juuri oikealla tavalla synkilta olematta suoranaista pe-
rinteistd kauhukuvitusta.

Opinnéytetyon aikana myos luottamus omaan taiteelliseen
visioon ja visuaalisten kokonaisuuksien suunnitteluun vah-
vistuivat paljon. Tdma varmuus nakyi esimerkiksi siing, miten
kykenin néhd4, missé aloin kulkea vAdradn suuntaan ritari-
hahmon suunnittelussa, pyséyttaa prosessin ja ohjata itseni
rakentamaan omia ja pelin arvoja heijastavaa ratkaisua.

5.2 Pelin visuaalinen ilme

Tahin lukuun on koottu Folktalesin Game Design -dokument-
tia varten tuotetut kuvitukset ja muut visuaaliset elementit
(Kuvat 64—79). Lisdksi kuvissa 80—81 nikyy, millaiselta
pelin ilme néayttiisi julkaisualustalla Google Play, seka millai-
silta peliruudut voisivat nayttaa mobiililaitteilla.
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Kuva 65. Handwritten Crimson Pro italic,
pelin ensisijainen fontti

CQ{nS 30 the goat opened its
mouthy, gargled and
vormted.

Dut came a table an a
feast fit for a fing.

abcdefghijflmnopqrstuswyys
YBCDEFOHFIFRKLMROPARSTAVBWHX O
0125456%89., 71:()-

Kuva 66. Friendolin-fontti, pelin toinen fontti



Kuva 67. Loading screen, jossa kiytetddn pelin key-artia, tabletilla ja
Android 1080p -ndytolli



Kuva 68. Siirtymdanimaatio tabletilla ja Android 1080p -ndytolld



Kuva 69. Main menu tabletilla ja Android 1080p -ndiytolld



Kuva 70. Vaimo Kuva 71. Kaksisilmd ja Kolmisilmd



Kuva 72. Yksisilmd Kuva 73. Kaksisilmdn ja Kolmisilmdn kasvot



Kuva 74. Vuohi ja ritari



Kuva 75. Omenakohtaus tabletilla ja Android 1080p -ndytolld



Kuva 76. Silmdkohtaus tabletilla ja Android 1080p -ndytolli



Kuva 77. Paimenkohtaus tabletilla ja Android 1080p -ndiytolld



Kuva 78. Vuohikohtaus Android 1080p -ndytolld,
kohtauksen eteneminen ja puhekuplat



Kuva 79. Vuohikohtaus tabletilla

Kuva 80. Mockup Folktalesista Google Play -julkaisualustalla



Kuva 81. Mockup Folktalesista tabletilla ja puhelimella



Apo, S. 1986. Ihmesadun rakenne. Juonien tyypit, pddjaksot

ja henkiloasetelmat satakuntalaisessa kansansatuaineistossa.
Suomalaisen Kirjallisuuden Seuran toimituksia 446. Mikkeli:
Lansi-Savo Oy.

Apo, S. 2018. Ihmesatujen historia. Néikokulmia kirjailijoiden,
kansankertojien ja tutkijoiden traditioon. Suomalaisen
Kirjallisuuden Seuran toimituksia 1434. Vaitéskirja. Helsinki:
Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Haavio, M. 1976. Alkusanat. Teoksessa Roine, R. Suomen kansan
suuri satukirja. Satukokoelma. Viides painos. Porvoo: Werner
Soderstrom Osakeyhtion laakapaino.

Hénnikainen, T. 2018. Meduusan kasvot. Kirjoituksia kauhusta.
Tampere: Hexen Press.

Inha, I. K. 1921. Kalevalan laulumailta. Elias Lonnrotin poluilla
Vienan Karjalassa. Toinen painos. Helsinki: Tietosanankirja-
Osakeyhtién Kirjapaino.

Johns, A. 2004. Baba Yaga: The Ambiguous Mother and Witch of the
Russian Folktale. New York: Peter Lang Publishing Inc.

Klemettinen, P. 2018. Karjalan riyhdhenget. Helsinki: Suomalaisen
kirjallisuuden Seura.

Roine, R. 1976. Suomen kansan suuri satukirja. Satukokoelma.
Viides painos. Porvoo: Werner Soderstrom Osakeyhtion
laakapaino.

Bowring, C. 11.08.2018. Who is the Target Audience for your
Game? Quiet Stories. Viitattu 04.03.2021. Saatavissa https:/
quietstoriesblog.com/2018/08/11/who-is-the-target-audience-for-
your-game/

Clark, J. 2016. Designing for Touch. A Book Apart. E-kirja. Viitattu
01.04.2021. Saatavissa https://www.oreilly.com/library/view/

designing-for-touch/9781492017851/

Creative Bloq 30.09.2015. How to choose the right fonts for small
screens. Viitattu 04.03.2021. Saatavissa https://www.creativeblog.
com/web-design/how-choose-right-fonts-small-screens-91516966
Falconer, J. 02.03.2011. What's the most readable font for the screen?

The Next Web. Viitattu 04.08.2021. Saatavissa https://thenextweb.
com/news/whats-the-most-readable-font-for-the-screen

Figueroa, J. 2019. 10 Mobile Games That Are Actually Good. The

Gamer. Viitattu 28.03.2022. Saatavissa https:/www.thegamer.com/
mobile-games-that-are-actually-good/

Hoffmann, . 19.09.2017. The History of the Web. Viitattu

10.03.2022. Saatavissa hitps://thehistoryoftheweb.com/web-fonts/

How-To Geek. What Is Dithering in Computer Graphics? Viitattu

10.03.2022. Saatavissa https://www.howtogeek.com/745906/what-
is-dithering-in-computer-graphics/

Kalevalaisten Naisten Liitto. Euran muinaispuku. Viitattu

30.03.2021. Saatavissa https://www.kalevalaistennaistenliitto.fi/
euran-muinaispuku/

Kirkinen, H. 1963. Karjala idéin kulttuuripiirissi. Bysantin ja Vendjin
yhteyksistd keskiajan Karjalaan. E-kirja. Viitattu 15.07.2021.
Saatavissa https://www.doria.fi/bitstream/handle/10024/167627/
HTO067_opt.pdf;jsessionid=2DCBECI6F71F64282C7CF1C69C43267
Zsequence=1

Kirti, K. 08.10.2020. Why Did Medieval Devils Have Faces on

Their Groins, Knees, or Butts. The bizarre representation of devils

in the Middle Ages. Lessons from history. Medium. Viitattu
23.07.2021. Saatavissa https://medium.com/lessons-from-history/
why-did-medieval-devils-have-faces-on-their-groins-knees-or-butts-

3a8b5d1bf978



https://quietstoriesblog.com/2018/08/11/who-is-the-target-audience-for-your-game/ 
https://quietstoriesblog.com/2018/08/11/who-is-the-target-audience-for-your-game/ 
https://quietstoriesblog.com/2018/08/11/who-is-the-target-audience-for-your-game/ 
https://www.oreilly.com/library/view/designing-for-touch/9781492017851/
https://www.oreilly.com/library/view/designing-for-touch/9781492017851/
https://www.creativebloq.com/web-design/how-choose-right-fonts-small-screens-91516966
https://www.creativebloq.com/web-design/how-choose-right-fonts-small-screens-91516966
https://thenextweb.com/news/whats-the-most-readable-font-for-the-screen
https://thenextweb.com/news/whats-the-most-readable-font-for-the-screen
https://www.thegamer.com/mobile-games-that-are-actually-good/
https://www.thegamer.com/mobile-games-that-are-actually-good/
https://thehistoryoftheweb.com/web-fonts/
https://www.howtogeek.com/745906/what-is-dithering-in-computer-graphics/
https://www.howtogeek.com/745906/what-is-dithering-in-computer-graphics/
https://www.kalevalaistennaistenliitto.fi/euran-muinaispuku/
https://www.kalevalaistennaistenliitto.fi/euran-muinaispuku/
https://www.doria.fi/bitstream/handle/10024/167627/HT067_opt.pdf;jsessionid=2DCBEC16F71F64282C7CF1C6
https://www.doria.fi/bitstream/handle/10024/167627/HT067_opt.pdf;jsessionid=2DCBEC16F71F64282C7CF1C6
https://www.doria.fi/bitstream/handle/10024/167627/HT067_opt.pdf;jsessionid=2DCBEC16F71F64282C7CF1C6
https://medium.com/lessons-from-history/why-did-medieval-devils-have-faces-on-their-groins-knees-or-butts-3a8b5d1bf978
https://medium.com/lessons-from-history/why-did-medieval-devils-have-faces-on-their-groins-knees-or-butts-3a8b5d1bf978
https://medium.com/lessons-from-history/why-did-medieval-devils-have-faces-on-their-groins-knees-or-butts-3a8b5d1bf978

Livrustkammaren -arkistot. Miehen ja hevosen haarniskat.
Viitattu 01.04.2021. Saatavissa http://emuseumplus.lsh.
se/feMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/
result.tl.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.
link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp
=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp
=T&sp=43

Lehtinen, I. Karjalaisten puvut ja kisipaikat. Karjalan Sivistysseura.

Viitattu 10.01.2022. Saatavissa https://www.karjalansivistysseura.fi/

kulttuuri/kasityot,

Lovecraft, H. P. 1921. Supernatural Horror in Literature. I.
Introduction. H.P Lovecraft. Essee. Viitattu 06.03.2021. Saatavisssa

https://www.hplovecraft.com/writings/texts/essays/shil.aspx

Murrin, S. 20.12.2017. Amazing things you ought to know about video
game key art. Waypoint. Viitattu 15.07.2021. Saatavissa https:/
waypoint.la/graphic_design/amazing-things-you-ought-to-know-
about-video-game-key-art/

Nuclino. Game Design Document Template and Examples. Nuclino.
Artikkeli. Viitattu 04.03.2021. Saatavissa https:/www.nuclino.com/

articles/write-game-design-document

RagnarRox 28.11.2020. Darkwood: A Love Letter to Slavic Horror.
Videoessee. Viitattu 07.03.2021. Saatavissa https://www.youtube.

com/watch?v=5197BFqKrDE

Rohault, J. 1671. Traité de physique: Volume 2. Google Play. E-kirja.

Viitattu 22.07.2021. Saatavissa https://play.google.com/books/
reader?id=SP4PabQSAG YC&pg=GBS.PP10

Roman, K. 24.08.2012. Rekko costumes of the Karelian Isthmus
and Ingria. Folk Costume & Embroidery. Viitattu 30.03.2021.

Saatavissa http://folkcostume.blogspot.com/2012/08/rekko- costumes-

of-karelian-isthmus-and.html

Sooney, P. 06/2013. Choose Your Own Adventure Books. Viitattu

07.03.2021. Saatavissa http://www.liketotally80s.com/2013/06/
choose-your-own-adventure-books/

South Tyrol Museum of Archaeology 2016. Otzi the Iceman.
Equipment. Viitattu 23.07.2021. Saatavissa https://www.iceman.it/

en/equipment/

Suomela, J., Vajanto, K., Rdisénen, R. 2020. Examining the White
Karelian Textile Tradition of the Late Nineteenth Century—Focus on
Plant Fibers. TEXTILE Cloth and Culture. Taylor & Francis Online.
Viitattu 05.03.2021. Saatavissa https://www.tandfonline.com/doi/ful
1/10.1080/14759756.2019.1699365

Sailor_Catara 2019. Taiwanese horror game “Detention” is coming to
mobile. Gamerbraves. Viitattu 28.03.2022. Saatavissa https:/www.
gamerbraves.com/taiwanese-horror-game-detention-is-coming-to-

mobile/

Stepanova, E. 2018. Néikymdton vihemmisto: karjalankielisten
karjalaisten nykytila Suomessa. Suomen Kansantietouden Tutkijain
Seura ry. Verkkolehti. Viitattu 23.07.2021. Saatavissa https:/

journal.fifelore/article/view/72982/34922

Thompson, S. 06.06.2005. Folk literature. Encyclopaedia
Britannica. Viitattu 04.03.2021. Saatavissa https://www.britannica.
com/art/folk-literature

Vanhala, V. 16.05.2021. Karjalan kieli ei saa kuolla — Helka
Riionheimo elvyttid uhanalaista kieltd: "Kielen mukana kulkee jopa
tuhansien vuosien historia”. Seura. Viitattu 23.07.2021.

Saatavissa https://seura.fi/ilmiot/tarinat/karjalan-kieli-takaisin-

helka-riionheimo-elvyttaa-karjalan-kielta/

Vuorinen, P. 2004. Family in transition: Transnational family ties
and identity negotiation. Pro Ethnologia nro 15. PDF. Academia.
Viitattu 23.07.2021. Saatavissa https://www.academia.edu/3063391/
Family_in_Transition_Transnational Family_Ties and_Identity.
Negotiation?pop_sutd=false



http://emuseumplus.lsh.se/eMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/result.t1.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp=T&sp=43
http://emuseumplus.lsh.se/eMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/result.t1.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp=T&sp=43
http://emuseumplus.lsh.se/eMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/result.t1.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp=T&sp=43
http://emuseumplus.lsh.se/eMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/result.t1.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp=T&sp=43
http://emuseumplus.lsh.se/eMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/result.t1.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp=T&sp=43
http://emuseumplus.lsh.se/eMuseumPlus?service=direct/1/ResultLightboxView/result.t1.collection_lightbox.$TspTitleImageLink.link&sp=10&sp=Scollection&sp=SfieldValue&sp=0&sp=1&sp=3&sp=Slightbox_4x5&sp=40&sp=Sdetail&sp=0&sp=F&sp=T&sp=43
https://www.karjalansivistysseura.fi/kulttuuri/kasityot/
https://www.karjalansivistysseura.fi/kulttuuri/kasityot/
https://www.hplovecraft.com/writings/texts/essays/shil.aspx
https://waypoint.la/graphic_design/amazing-things-you-ought-to-know-about-video-game-key-art/
https://waypoint.la/graphic_design/amazing-things-you-ought-to-know-about-video-game-key-art/
https://waypoint.la/graphic_design/amazing-things-you-ought-to-know-about-video-game-key-art/
https://www.nuclino.com/articles/write-game-design-document
https://www.nuclino.com/articles/write-game-design-document
https://www.youtube.com/watch?v=5197BFqKrDE
https://www.youtube.com/watch?v=5197BFqKrDE
http://folkcostume.blogspot.com/2012/08/rekko-costumes-of-karelian-isthmus-and.html
http://folkcostume.blogspot.com/2012/08/rekko-costumes-of-karelian-isthmus-and.html
http://www.liketotally80s.com/2013/06/choose-your-own-adventure-books/
http://www.liketotally80s.com/2013/06/choose-your-own-adventure-books/
https://www.iceman.it/en/equipment/
https://www.iceman.it/en/equipment/
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/14759756.2019.1699365
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/14759756.2019.1699365
https://www.gamerbraves.com/taiwanese-horror-game-detention-is-coming-to-mobile/
https://www.gamerbraves.com/taiwanese-horror-game-detention-is-coming-to-mobile/
https://www.gamerbraves.com/taiwanese-horror-game-detention-is-coming-to-mobile/
https://journal.fi/elore/article/view/72982/34922
https://journal.fi/elore/article/view/72982/34922
https://www.britannica.com/art/folk-literature
https://www.britannica.com/art/folk-literature
https://seura.fi/ilmiot/tarinat/karjalan-kieli-takaisin-helka-riionheimo-elvyttaa-karjalan-kielta/
https://seura.fi/ilmiot/tarinat/karjalan-kieli-takaisin-helka-riionheimo-elvyttaa-karjalan-kielta/
https://www.academia.edu/3063391/Family_in_Transition_Transnational_Family_Ties_and_Identity_Negotia
https://www.academia.edu/3063391/Family_in_Transition_Transnational_Family_Ties_and_Identity_Negotia
https://www.academia.edu/3063391/Family_in_Transition_Transnational_Family_Ties_and_Identity_Negotia

Esimerkkejé Folktalesin puzzle -kohtauksista.
Acid Wizard Studio 2017. Kuvakaappaus pelisti
Darkwood. New Game Network. Viitattu 16.04.2022.

Saatavissa https://www.newgamenetwork.com/images/
uploads/gallery/Darkwood/Darkwood_06.jpg

751Games Co. 2019. Kuvakaappauspari pelista Life
Gallery. Viitattu 27.01.2022.

Pokelabo Inc., Square Enix 2019. Kuvakaappaus pelistd
SINOALICE. Viitattu 27.01.2022.

Artifex Mundi 2019. Kuvakaappaus pelistd Eventide:
Slavic Fable. Viitattu 03.12.2021.

Red Candle Games 2019. Kuvakaappauspari pelisti
Detention. Viitattu 18.01.2022.

Koivuy, R. Pinterest. Viitattu 17.04.2022. Saatavissa
https://fi.pinterest.com/pin/310044755594549243
Bauer, J. Arvioitu 1906. I villande skogen (Lyssnande och
spejande genomstrivade han skogen...). Artnet. Viitattu

17.04.2022. Saatavissa httg:éwww.urmet.com(urtists(
john-bauer/i-villande-skogen-lyssnande-och-spejande-

AjCpbOytL73WVZbM4DWbuQ2
Biblin, 1. 1899. Vasilisa. Illustration for the fairy tale

"Vasilisa the Beautiful”. Wikimedia commons. Viitattu
17.04.2022. Saatavissa https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Vasilisa.jpg

Sjostedt, H. 1947. Kuvitus Suomen Kansan Suureen
Satukirjaan 1967. Makedonia & Moog. Moogin
sarjakuva-arkisto. Viitattu 23.07.2021. Saatavissa
https://moog.antikvariaattimakedonia.fi/index.
php?sivu=lehti&moog lehti id=38985

Koivu, R. Kuvitus Hans Christian Andersenin

satuun Prinsessa ja sikopaimen. Pinterest. Viitattu

13.05.2021. Saatavissa https:/fi.pinterest.com/
pin/345580971382362529/

Meronen 2021. Paavolan koivu.

Meronen 2022. Only the Heavens.

Paper Toy Theater. Ephemera. Viitattu 23.07.2021.
Saatavissa https://ephemera.typepad.com/
ephemera/2009/02/paper-toy-theat.html

1905. L'attaque de la diligence. Paper modelers. Viitattu
23.07.2021. Saatavissa http://www.papermodelers.com/
forum/vintage-models/8971-tatebanko-not.html

Meronen 2021. Siirtymdanimaatio.

Meronen 2021. Paperitekstuurit.

Rohault, J. 2022. Kuvakaappaus Traité de physique
Volume 2:sta, sivut x—xi. Google Play. Viitattu

15.06.2021. Saatavissa https://play.google.com/books/
reader?: id=SP4PabQSAGYC&gg=GBS.PP1 [0}

Walters Art Museum Illuminated Manuscripts.
Illuminated manuscript, Book of Hours in Dutch,
Presentation in the temple W.188, fol. 117v. Arvioitu
1450-luvulta. Pinterest. Viitattu 22.07.2021. Saatavissa
hitps://fi.pinterest.com/pin/15241876 8614136245,
Meronen 2021. Handwritten Crimson Pro Italic.
Meronen 2021. Friendolin.

Meronen 2021. Vaimo.

Inha, LK. 1894. Maura, itkijd, Jyvodlahti, Vienan Karjala
1894. Suomalaisen Kirjallisuuden Seura SKS, No. 124.
Meronen 2021. Rétsindn hiemat

(mukallen Suomela, ym 2020).

Meronen 2021. Sorokka (mukaillen Suomela, ym 2020).
Meronen 2021. Kaksisilmd ja Kolmisilmd luonnoksineen.
Meronen 2022. Kokovartalokuva Kaksisilmdstd ja
Kolmisilmdstd.

Bauer, J. 1913. Sagan om dldtjuren Skutt och lilla prinsessan
Tuvstarr. Wikimedia Commons. Viitattu 20.04.2021.
Saatavissa https://commons.wikimedia.org/wiki/File:John-
Bauer-Elk-Cotton3.jpg

Meronen 2021. Yksisilmd.

Meronen 2021. Kokovartalokuva Yksisilmdstd.

Meronen 2021. Luonnoksia vuohesta.

Meronen 2021. Para.

Memling, H. 1485. Kuva Saatanasta. Teoksesta
Triptych of Earthly Vanity and Divine Salvation.
Viitattu 23.07.2021. Saatavissa https://arthur.io/art/
hans-memling/triptych-of-earthly-vanity-and-divine-

salvation/2

2020. Paholainen kasvot genitaalialueella. Medium.
Viitattu 23.07.2021. Saatavissa https://medium.com/
lessons-from-history/why-did-medieval-devils-have-faces-
on-their-groins-knees-or-butts-3a8b5d1bf978

Meronen 2021. Luonnoksia vuohesta.

Meronen 2021. Vuohi.



https://www.newgamenetwork.com/images/uploads/gallery/Darkwood/Darkwood_06.jpg
https://www.newgamenetwork.com/images/uploads/gallery/Darkwood/Darkwood_06.jpg
https://fi.pinterest.com/pin/310044755594549243/
http://www.artnet.com/artists/john-bauer/i-villande-skogen-lyssnande-och-spejande-AjCpbOytL73WVZbM4D
http://www.artnet.com/artists/john-bauer/i-villande-skogen-lyssnande-och-spejande-AjCpbOytL73WVZbM4D
http://www.artnet.com/artists/john-bauer/i-villande-skogen-lyssnande-och-spejande-AjCpbOytL73WVZbM4D
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Vasilisa.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Vasilisa.jpg
https://moog.antikvariaattimakedonia.fi/index.php?sivu=lehti&moog_lehti_id=38985
https://moog.antikvariaattimakedonia.fi/index.php?sivu=lehti&moog_lehti_id=38985
https://fi.pinterest.com/pin/345580971382362529/
https://fi.pinterest.com/pin/345580971382362529/
https://ephemera.typepad.com/ephemera/2009/02/paper-toy-theat.html
https://ephemera.typepad.com/ephemera/2009/02/paper-toy-theat.html
http://www.papermodelers.com/forum/vintage-models/8971-tatebanko-not.html
http://www.papermodelers.com/forum/vintage-models/8971-tatebanko-not.html
https://fi.pinterest.com/pin/152418768614136245/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:John-Bauer-Elk-Cotton3.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:John-Bauer-Elk-Cotton3.jpg
https://arthur.io/art/hans-memling/triptych-of-earthly-vanity-and-divine-salvation/2 
https://arthur.io/art/hans-memling/triptych-of-earthly-vanity-and-divine-salvation/2 
https://arthur.io/art/hans-memling/triptych-of-earthly-vanity-and-divine-salvation/2 

Bauer, ]. Till Sagolandet. Pinterest. Viitattu

13.05.2021. Saatavissa https:/fi.pinterest.com/
pin/245657354657675138/

Livrustkammaren 2014. Sadel, ingdende i Sigismund
Augusts rustningsgarnityr for man och hdst. Skénkt dr
1574 av prinssessan Anna av Polen till Johan III. Tillverkad
pa 1550-talet av Kunz Lochner i Niirnberg. Wikimedia
Commons. Viitattu 13.05.2021. Saatavissa hetps:/

commons.wikimedia.org/wiki/File:H%C3%A4strustning -
Livrustkammaren_-_72697.tif

Meronen 2021. Luonnos ritarista haarniskassa.
Inha, 1. K. 1894. Vienan Karjala, metsdstys,
karhunloukku. Finna. Viitattu 27.08.2021.
Saatavissa https:/www.finna.fi/Record/kuhmu.
AADA4567DFACEE9ASEIAACFF3415320B

Inha, I. K. Maura, Jyvélahden kylin paras
itkijdnainen. Finna. Viitattu 27.08.2021. Saatavissa
https://www.finna.fi/Record/museovirasto.
CFCDC85BID4E4F11ACDIEBI776 0B738E

Helmet liner dating 1600s. Pinterest. Viitattu

27.08.2021. Saatavissa https:/fi.pinterest.com/
pin/7881368072461557/

Meronen 2021. Ritari luonnoksineen.

Meronen 2021. Luonnoksia logoista.

15.06.2011. Cooke, M. C. Rust, Smut, Mildew, & Mould.
London: Robert Hardwicke, 1865. Flickr. Viitattu

04.08.2021. Saatavissa https://www.flickr.com/photos/
mastatelibrary/5853177675/

Meronen 2021. Folktalesin logo.

Meronen 2021. Folktalesin key-art.

Meronen 2021. Luonnoksia néyttotyypeista.
Meronen 2021. Oikeakdtinen peukaloalue Android
1080p -ndytolle (mukaillen Clark 2016) ja peukaloalue
sovellettuna omenakohtaukseen.

Meronen 2021. Omenakohtauksen kiisi.

Meronen 2021. Omenakohtaus tabletilla

ja Android 1080p -néytélld.

British Library. Arvioitu 1255-1265. Peridexion tree.
Teoksesta Harley MS 3244. Folio 58v. Pinterest.

Viitattu 22.07.2021. Saatavissa https:/fi.pinterest.com/
pin/827958712747100517/

Kuva 55.

Kuva 57.

Meronen 2021. Silmdkohtaus tabletilla
ja Android 1080p -ndytolld.
Fort Bend Museum. Thaumatrooppi. Viitattu 22.07.2021.

Saatavissa hitps://www.fortbendmuseum.org/blog/optic-

wonder-make-your-own-thaumatrope
Meronen 2021. Paimenkohtauksen animaatioita.

Meronen 2021. Paimenkohtaus tabletilla

ja Android 1080p -nytilld.

Meronen 2021. Vuohikohtaus tabletilla.

Meronen 2021. Vuohikohtaus Android 1080p -ndytélld,
kohtauksen eteneminen ja puhekuplat.

Meronen 2021. Loading screen tabletilla.

Meronen 2021. Loading screen Android 1080p -ndytolli.
Meronen 2021. Main menu Android 1080p -ndiytolli.
Meronen 2021. Play -nappi.

Paradin, C. 1551. Kdsi heittdmdssd kddrmettd tuleen.
Teoksesta Devises heroiques, Lyons, Jean de Tournes
and Guillaume Gazeau. French Emblems At Glasgow.

Viitattu 10.01.2022. Saatavissa https://www.emblems.arts.
gla.ac.uk/french/facsimile.php?id=sm815-h7r

Meronen 2021. Folktalesin logo.

Meronen 2021. Handwritten Crimson Pro italic,
pelin ensisijainen fontti.

Meronen 2021. Friendolin-fontti, pelin toinen fontti.
Meronen 2021. Loading screen, jossa kéytetddn pelin
key-artia, tabletilla ja Android 1080p -néytélld.
Meronen 2021. Siirtymdanimaatio tabletilla

ja Android 1080p -ndytilld.

Meronen 2021. Main menu tabletilla

ja Android 1080p -ndytolli.

Meronen 2021. Vaimo.

Meronen 2021. Kaksisilmd ja Kolmisilmd.

Meronen 2021. Yksisilmd.

Meronen 2021. Kaksisilmdn ja Kolmisilmdn kasvot.
Meronen 2021. Vuohi ja ritari.

Meronen 2021. Omenakohtaus tabletilla

ja Android 1080p -ndytilld.

Meronen 2021. Silmdkohtaus tabletilla

ja Android 1080p -ndytolli.


https://fi.pinterest.com/pin/245657354657675138/  
https://fi.pinterest.com/pin/245657354657675138/  
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:H%C3%A4strustning_-_Livrustkammaren_-_72697.tif  
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:H%C3%A4strustning_-_Livrustkammaren_-_72697.tif  
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:H%C3%A4strustning_-_Livrustkammaren_-_72697.tif  
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:H%C3%A4strustning_-_Livrustkammaren_-_72697.tif  
https://www.finna.fi/Record/kuhmu.AADA4567DFACEE9A5E1AACFF3415320B
https://www.finna.fi/Record/kuhmu.AADA4567DFACEE9A5E1AACFF3415320B
https://www.finna.fi/Record/museovirasto.CFCDC85B1D4E4F11ACD1EB17760B738E 
https://www.finna.fi/Record/museovirasto.CFCDC85B1D4E4F11ACD1EB17760B738E 
https://fi.pinterest.com/pin/7881368072461557/ 
https://fi.pinterest.com/pin/7881368072461557/ 
https://www.flickr.com/photos/mastatelibrary/5853177675/
https://fi.pinterest.com/pin/827958712747100517/ 
https://fi.pinterest.com/pin/827958712747100517/ 
https://fi.pinterest.com/pin/827958712747100517/ 
https://www.fortbendmuseum.org/blog/optic-wonder-make-your-own-thaumatrope
https://www.fortbendmuseum.org/blog/optic-wonder-make-your-own-thaumatrope
https://www.emblems.arts.gla.ac.uk/french/facsimile.php?id=sm815-h7r
https://www.emblems.arts.gla.ac.uk/french/facsimile.php?id=sm815-h7r

Meronen 2021. Paimenkohtaus tabletilla

ja Android 1080p -ndytolld.

Meronen 2021. Vuohikohtaus Android 1080p -ndytélld,
kohtauksen eteneminen ja puhekuplat.

Meronen 2021. Vuohikohtaus tabletilla.

Meronen 2021. Mockup Folktalesista Google Play
-julkaisualustalla.

Meronen 2021. Mockup Folktalesista tabletilla
ja puhelimella.

Ekku Meronen
2022



	1. Johdanto
	2. Pelikonsepti
	2.1 Kehittämiskohteen kuvaus
	2.2 Chapter 1: Three-eyes, Two-eyes and One-eye
	3. Folktales -mobiilipelin tausta ja tavoitteet
	3.1 Kansankertomusten kiehtova synkkyys
	3.2 Kansansatujen vanhoillisuudesta
	3.3 Sadut mobiilipeleissä
	4. Pelin visuaalinen     suunnittelu
	4.1 Kuvitustyylin kehittyminen
	4.2 Typografia
	4.3 Hahmosuunnittelu 
	4.3.1 Syojätär, tyttäret ja karjalalainen sankaritar
	4.3.2 Paholainen vuohennahassa
	4.3.3 Ritari
	4.4 Logo ja key-art
	4.5 Mockuppeja näyttötyypeistä
	Lähteet
	5.2 Pelin visuaalinen ilme
	5.1 Yhteenveto
	5. Päätelmät ja lopputulos

	Button 1: 
	Button 2: 
	Button 3: 
	Button 4: 
	Button 5: 
	Button 6: 
	Button 7: 
	Button 8: 
	Button 9: 
	Button 10: 
	Button 11: 
	Button 12: 
	Button 13: 
	Button 14: 
	Button 15: 
	Button 16: 
	Button 17: 
	Button 18: 
	Button 19: 
	Button 20: 
	Button 21: 


